№ у (67) 
ИЮЛЬ 2005 год 


Издается с января 
2000 года 


Выходит 
раз в месяц 


В розницу 
цена свободная 


в Обзоры 
са $ Молот 


УНП ЫИе 
бгапд Тнея Ашо: Зап Апагеаз 
1ор. Утопия 


Рагкап И 


ш Анонс 


НЫ ы клонов 
Тренер Картер 

Мистер и Миссис | 

Мадагаскар 


ш Новинки _ 
локализации 

Спготе: 6019 ЕФюп 

Сойп МсВае Вайу 2005 

Сопзапёпе: Тпе бате 

Вапмта 


Мефеуа! 10г0$ 


ва Другие миры 


№ Подробности 
ТА: ап Апагеаз РАЙ 


а Прохождение 


№ Детский уголок 


Принц Блэйд и Храм Времени 


Выполняя десятки заданий, игрок зарабатывает вожде- 
ленные виртуальные доллары, обрастает признанием 
аки заправский авторитет, и всячески "кует железо, пока 
горячо". При все при этом, фактически каждое второе 
задание является игрой в игре, каждый раз предлагая 
что-то новенькое и свежее... 
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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


Даже в столь горячие деньки нам 
есть что сказать вам — издатели 
не собираются останавливаться, 
их не пугает ни стужа, ни жара, 
ни дождь, ни сушь. Правда, лето 
все же вступило в свои права, 
и анонсов новых игр заявлено 
в июне немного. Зато вышедших 
проектов хватает, в чем вы и убе- 
дитесь сами, перевернув не- 
сколько страниц: - 
раки 

Воскаг Сатез давно и успешно 
эксплуатирует тему Сгапа Твен 
Ацщо. Новая игра серии Зап Апогеа$ 
наконец-то появилась в РС-версии, 
и тугже привлекла к себе внимание. 
Тысячи геймеров по всему миру на- 
долго выпали из учебного и произ- 
водственного процесса, следя за 
приключениями простого негритян- 
ского паренька С.. Впрочем, расска- 
зывать о новом СТА бесполезно, вы 
и сами все понимаете. 

Желающие очутиться в незнако- 
мой и пугающей атмосфере, попы- 
таться выжить в условиях бесконеч- 
ной эпидемии, выбирайте “Мор. 
Утопия”, и вы не прогадаете. Игра 
стала приятной неожиданностью от 
российских разработчиков, ведь 
студия се Рюк Г одсце, сделавшая ее, 
до этого ничем особенным не отли- 
чалась. И первый же их проект про- 
извел эффект разорвавшейся бом- 
бы — обозреватели пишут востор- 
женные статьи, геймеры самозаб- 
венно играют. 

Еще один российский проект — 
долгожданный РагКап И. Нельзя ска- 
зать, что он принес нам что-нибудь 
кардинально новое. Так же, как нель- 
зя и сказать, что он провалился. До- 
бротная игра, продолжающая тра- 
диции первой части. Только одно 
может помешать вам поиграть 
в продолжение — движок настолько 
неумело сделан, что даже на хоро- 
ших по нынешним временам маши- 
нах появляются “тормоза”. 

Но и здесь список российских 
разработок в номере не заканчива- 
ется. “Серп и Молот”, игра на 
движке от “Операции 5йеги Зюгт5”,, 
перенесет нае-в-конец ^Ю-ых годов ` 
прошлого века, где советскому раз- 
ведчику предстояло выполнить не- 
легкую задачу — предотвратить 
Третью мировую войну. Трудности 
обустройства быта на чужой терри- 
тории с лихвой окупаются новыми 


“Фишками”, введенными 
в геймплей Злепт: Зюгт командой 
разработчиков. - 


В перерывах между “берьезны- 
ми” играми ведь так хочется рас- 
слабиться. Ситуацию в этом месяце 
спасает сайдскроллерная аркада 
Зе! 5`’п”Сип$. Давненько мы не ви- 
дели такой отличной реализации 
старых как мир идей. Надо ли гово- 
рить, что практически все, у кого иг- 
ра уже установлена, не смогли от- 
орваться от нее, пока не прошли до 
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самого конца. Жаль, что на РС ана- 
логиЯмых игр так мало. 

Любителям детективных квестов 
придется по душе ЗИ 1Ме — рас- 
сказ о Виктории МакФерсон, чья за- 
дача — расследовать череду зага- 
дочных убийств в современном Чи- 
каго. Как ни странно, но дедушка 
Виктории сталкивался с аналогич- 
ными случаями в Праге 20-х гг. про- 
шлого века. Что будет дальше и по- 
чему убийства так похожи, вы може- 
те узнать сами, если запустите игру. 

Руго Эюз продолжила тради- 
ции Воте: То! М/аг и выпустила 
стратегию итрена! Сгу, где в цен- 
тре внимания времена конца ХМ — 
начала ХХ столетий. Правда, дости- 
гнуть. высот жанра разработчикам 
так и не удалось — игра получилась 
довольно-таки средняя. Впрочем, 
ради интереса можно ознакомиться. 

Ну а проект Вбипдеоп Ё0г@$ так 
и вовсе ознаменовался полным про- 
валом. Несмотря на ожидания гей- 
меров, ничего путного из него не вы- 
шло — так, плохонький ЗО) 
аспоп/ВАРО. А ведь какой у игры был 
потенциал, как мы все надеялись на 
его реализацию, но — не судьба. 

Перечисленными мной играми но- 
винки не ограничиваются. За про- 
шедший месяц появились и иные 
проекты, практически во всех изве- 
стных нам жанрах. 

Так, поклонникам сетевых шуте- 
ров наверняка уже довелось позна- 
комиться с только что вышедшим 
ВаНеве| 2. Выбираем одну изтрех 
сторон (США, Китай или так называ- 
емая Пан-Арабская коалиция) 
и вступаем в жесточайшее противо- 
борство с остальными. Масса вари- 
антов выбора воинской профессии, 
большое количество техники, кото- 
рой могут управлять геймеры (танки, 
вертолеты, самолеты), море адрена- 
лина в крови — что еще нужно насто- 
ящему любителю экшенов, желаю- 
щему получать от любимой игры 
удовольствие? Разве что большой 
набор современного оружия и воз- 
можность столкнуть 64 персонажа 
на одной карте. Короче говоря, од- 
нозначный “наш выбор”, ити Вауе. 

На планете Эстрелла неспокой- 
но — террористы мешают местному 
населению спокойно жить и спать. 
Спасти миролюбивых граждан мо- 
жет лишь Болт Логан, один из самых 
элитарных воинов человечества. 
Об этом и многом другом мы узнаем 
из шутера СВготе: ЗресРогсе, вы- 
пущенного ТесНМапа. 

Те, кто вместо уничтожения себе 
подобных предпочитают мирное 
строительство, наверняка заинтере- 
суются вышедшим дополнением 
ВоНегСоа${ег Тусооп 3: ЗоаКе4. 
Теперь парки развлечений станут 
еще разнообразнее, ведь в них до- 
бавятся водные аттракционы в боль- 
ших количествах. Дельфинарии, 
бассейны и даже нечто вроде вод- 


ных горок ждут каждого, кто не побо- 
ится сделать свои первые шаги 
в строительстве виртуального парка. 

Любителям чего-нибудь глобаль- 
ного как нельзя лучше подойдет 
Зиргете Вшег 2010. Отличный си- 
мулятор правителя современной 
страны, далеко обошедший даже 
Зирег Ромег 2, предложен нашему 
вниманию ВаШеСоаЕ Зшаю5. В нем 
отражены все стороны жизни совре- 
менного общества и воплощено ог- 
ромное количество пожеланий игро- 
ков, которые своими советами при- 
нимали самое активное участие 
в создании игры. 

Тем, кто дня не может прожить без 
гонок, остается обратить внимания 
на уличный автосимулятор Зисед, 
после долгих мытарств все же вы- 
шедший на прилавок. Удачи вам, 
гонщики, на дорогах городов и по- 
больше машин в гараже. 

Поклонникам ролевых игр навер- 
няка понравится ТВе Вагс’5 Тае. 
Добротная ВР@, с проработанным 
миром и большим количеством 
юмора — вот что ждет тех, кто хотел 
бы послушать истории бардов. 

А также встречайте “Первую ми- 
ровую”, Еспо: Зесге оЁ Ше 1051 
Самет, МемШеац: Верйсапт$ 
Ватраде, Сгомт оЁ Сюгу, Еа\® 
2160, Упмегза! Сота: НозШе 
чепЕ. Все эти игры уже вышли либо 
появятся очень скоро. И в июле вам 
снова не придется скучать. Только не 
забывайте о друзьях, прогулкахи ро- 
мантических встречах под, солнцем 
и луной — ведь на улице лето! 
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Свершилось! Команда шйпйу \М/ага 
начала создавать уже третью игру 
в серии Сай о? Ощу. Жаль только, 
что разработчики не спешат поде- 
литься с нами подробностями о ней, 
ведь так хочется узнать все, и как 
можно раньше. 

Тем, кто давно мечтал посмотреть 
хотя бы одним глазком, как отец 
Александра Македонского, Филипп, 
превратил родную страну из окраин- 
ной провинции на границе греческо- 
го мира в “крутую” державу, как 
нельзя лучше подойдет игра, разра- 
батываемая Ёопобоми Бюйа Ай$ — 
РЫйр о! Маседоп. Большая кампа- 
ния, рассказывающая о ключевых 
моментах истории Македонии, не- 
плохой движок, разнообразиетактик 
и игровых возможностей, а также 
реалистичная карта боевых дей- 
ствий помогут нам перенестись в те 
далекие времена и узнать много но- 
вого об истории Древнего мира, упу- 
щенного во времена учебы в школе. 

Очень интересен сюжет экшена 
Ра!Йеп 1ога$: Сопдетпаноп. Он 
расскажет нам о сражениях, проис- 
ходящих по ту сторону жизни. “На 
том свете” сцепились между собой 
три стороны — ангелы, демоны 
и люди (точнее, людские души). Це- 
ли первых двух понятны — они жела- 
ют привлечь души на свою сторону 
и отправить их в Ад и Рай соответ- 
ственно. Гораздо интереснее третья 
сторона — Люди, которым надоела 
эта бесконечная борьба Света 
и Тьмы, послечего они решили отде- 
литься от потусторонних сил и со- 
здать на небесах собственное коро- 
левство. Осталось только выяснить, 
когда же Момагаппа закончит работы 
над игрой. 

Игра Нефаде о Ктфдз: ТВе 
ЗеНег$ решила, что одного адд-она 
ей маловато будет. Так что их ждем 
не менее двух. Первый называется 
Мебиа Веайт, а второй — едепа$. 
Само собой, что новые карты, ланд- 
шафты, персонажи и продолжение 
сюжетной линии оригинальной игры 
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ждут своих поклонников. Аменя сму- 


щает то, что при таком количестве 
дополнений за кратчайшие сроки 
(Тедепа$ выйдет осенью), вряд ли 
они будут выполнены столь же каче- 
ственно, как оригинал. 

Саз Ромегей Сате$ договорилась 
с ТНО об издании своего стратеги- 
ческого проекта Зиргете 
Соттапаег. Причем речь идет уже 
о том, что игра станет “прорывом 
в жанре” и “поднимет уровень конт- 
роля игрока над войной на небыва- 
лую высоту”. Проверить эти сведе- 
ния мы сможем не раныше появле- 
ния игры в продаже, но дата этого 
знаменательного события, увы, не- 
известна. 

Разочарование в прошедшем ме- 
сяце подстерегало поклонников 
Ореганоп  Назвройи. Студия 
Вопепта Шщегасйуе утратила права 
на выпуск второй части игры, пере- 
шедшие Содета$егз. Правда, под- 
сластили горькую пилюлю заявле- 
ния о том, что новый экшен от 
Вопепиа Имегасме — Агтеа 
АззаиН — продолжит развитие идей, 
заложенных в первой части 
Орегавоп Разпройт. Что ж, будем на 
это надеяться и ждать его выхода — 
ведь нам ничего иного не остается. 
Аразработчикам не остается ничего, 
кроме как поразить нас великолеп- 
ным качеством своего следующего 
проекта. . 

Популярные игры всегда находят- 
ся в центре внимания, и за право на 
их издание идет жесткая конкурен- 
ция. Так, например, лидер среди ко- 
смических стратегий будущего 
дня — Саасис СмйхаНоп$ И — удо- 
стоилась внимания сразу двух изве- 
стных компаний. Первая — 2К 
Сатез, бренд, получивший права на 
целый ряд отличных игр. 2К Сатез 
займется изданием проекта 
Загаоск на американском континен- 
те. А Рагадох итегасйуе, создатели 
лучших на данный момент игр в жан- 
ре глобальных стратегий, издадут 
Савсёс СМхаНоп$ И в Европе. 
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Власти одной из японских префек- 
тур приняли решение продавать иг- 
ры серии Сгапа Тве_ Ацю только 
в специально отведенных местах, 
где дети и подростки их приобрести 
не смогут. Дескать, в этом случае 
малолетние японцы не смогут под- 
вергнуться разрушительному влия- 
нию экшена на психику. Ну-ну, нам 
ли не знать, какие сейчас изобрета- 
тельные детки пошли и как легко они 
получают доступ к компьютерам ро- 
дителей, несмотря на запреты, па- 
роли и специальные программы. 

Продолжается медленное, но вер- 
ное проникновение российских ком- 
паний на западный рынок. Так, стра- 
тегия “Спарта: Войны древности”, 
разрабатываемая небезызвестным 
вам “Бурут”-ом, выйдет не только на 
русском языке. Заниматься распро- 
странением англоязычной версии — 
Зраца: АпсепЕ М/агз — будет компа- 
ния Рауюдс итетабопа!. А “Серп 
и Молот” появится в Европе и Аме- 
рике, благодаря неустанным трудам 
СПУ Ещейаттет. Западное назва- 
ние этой шпионской тактики — 
Нагптег & ЭСКЕ. 

Игры не желают оставаться вне 
киноэкрана, и постоянно следуют 
новые анонсы о фильмах на их осно- 
ве (подробнее об этом читайте на 
странице 21), однако порой кино на- 
носит РС ответный удар. Так будет, 
скажем, с “Ночным дозором”. Иг- 
ра по нему, создаваемая Мма! 


ицегасйуе, не только во многом пе- 
ресечется с событиями фильма 
(а также книги писателя Сергея Лу- 
кьяненко), но и обзаведется голоса- 


ми персонажей киноверсии. Так что 
не удивляйтесь, услышав из колонок 
илинаушников до боли знакомый го- 
лос ведьмы Алисы. 


Как всегда, в игровом мире не об- 
ходится без задержек с выходом 
игр. Ну не могут издатели и разра- 
ботчики наловчиться выпускать свои 
проекты точно в заявленный срок. То 
времени на доработку не хватает. то 
какие-то новые идеи всплывают, ато 
и какой-нибудь форс-мажор случа- 
ется (например, пожар вофисе). Вот 
и получается, что геймеров “радуют” 
новостями сомнительного качества. 
Анам после этого в календаре новые 
отметки делай, даты релизов пере- 
черкивай и переноси на будущее. 

В общем, если вы ждали шутер по 
альтернативной истории \МоН- 
эспапге 1944, то забудьте о нем 
минимум до конца лета. Возмож- 
ность убить Гитлера и остановить 
разрушительную Вторую мировую 
войну пока откладывается. 

Компания Сепеда Риб5Н то также 
решила отложить целый ряд своих 
проектов. В томчислеТневоо* (ВРС) 
и Сгеаге СопЯюЕ Тпе Сап Умаг; 
(стратегия). Причем новые даты ре- 
лизов обеих игр пока не названы. 

На будущий год перенесена 
и стратегия РагаМюпа с весьма ин- 
тересным сюжетом. В ней динозав- 
ры нагло отказались вымирать и да- 
же добрались до вершин разума, 
и теперь борются с людьми за конт- 
роль над. миром. Идея хороша, вот 
только когда же последует ее реали- 
зация? 


Издательство Таке-Тмо И\мегас- 
{ме снова оказалось в убытке — но- 
вые игры фирмы не хотят вытягивать 
ее “в плюс”. Правда, руководство 
уверено, что ситуация улучшилась — 
ведь за аналогичный период про- 
шлого финансового года потери бы- 
ли гораздо большими. А в будущем 
Таке-Тмю собирается прекратить 
порочную практику убытков и перей- 
ти кпродажам в прибыль. 

Не слишком удачно идут дела 
иу Аван. Продолжающаяся реструк- 
туризация фирмы оттягивает значи- 
тельную часть средств. Но зато пос- 
ле ее завершения известный изда- 
тель обещает поправить положение. 

Чтобы не слишком скучать долги- 
ми зимними вечерами, Умепф 
Цпмегза! Сатез купила себе 
ЗЭмюгай$п Зиюз. Последней пред- 
стоит стать внутренней студией 
Ммепа с сохранением состава со- 
трудников. 

“Мы теряем ее”, — примерно та- 
кую фразу можно смело повторять 
каждый месяц, ведь постоянно за- 
крываются или вливаются в недра 
более крупных компаний студии раз- 
работчиков игр. Конечно, пока о се- 
рьезном кризисе говорить нельзя, 
но такими темпами это может при- 
вести к печальным последствиям. 
Ладно, заканчиваем с пессимизмом, 
переходим к фактам. Если вам были 
неравнодушны игры серии АдцаМох, 
можете начинать грустить — студия 
Маззме Бемеюртепть создавшая 
серию, закрыта по решению ее вла- 
дельцев, издателей из о\М\ооа 
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ВИ2тага Ещетаттепе сообщает, что 
число официально зарегистрирован- 
ных подписчиков Мона ог МагсгаН 
превысило два миллиона игроков по 
всему миру. Теперь компания гото- 
вится к взятию планки в три милли- 
она, что будет не так уж и сложно — 
ведь \М/опа ог\У\агсгай стартовал в Ки- 
тае, самой населенной стране мира. 
Кстати, покасудда дело, разработчи- 
ки заявили о своем намерении выпу- 
стить дополнение к игре. Только вот 
какой-нибудь конкретной информа- 
цией делиться напрочь отказались... 

Любители всячески “читерить” 
в онлайновых играх в очередной раз 
пострадали. И снова от ВИттага 
Етмейатитег объявившей о продол- 
жении стратегии- борьбы с недозво- 
ленными приемами в своих играх. 54. 
тысячи аккаунтов на Вае.Ме! за- 
крыты. Причем некоторые — на веки 
вечные. Вот так-то, граждане, теперь 
вы хорошенько подумаете, прежде 
чем нарушать правила. 

Интересный сервис предлагает 
своим клиентам фирма СатеРа! 
(ИЕр:/Лмми.сатера!.сог). Теперь 
с ее помощью вы можете одолжить 
на неделю, месяц или больший срок 
персонажа из какой-нибудь попу- 
лярной онлайновой игры. В списке 
поддерживаемых игр четырнадцать 
наименований, в том числе Сйу о 
Ё—ы=— 
Ё.—_——. 
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Как всегда, после ЕЗ специаль- 
ное жюри определяло лучших из 
лучших. 


Фурор произвел проект Зроге, став- 
ший победителем во всех номинаци- 
ях, где он выставлялся. Ему принад- 
лежат следующие награды: “Лучшая 
игра ЕЗ”, “Самая оригинальная игра”, 
“Лучшая РС-игра” и “Лучший симуля- 
тор”. Впрочем, победа Зроге была 
предсказуема, еще ни разу нам не 
предлагали такого смешения жанров 
в одной игре. И почти никогда до это- 
го не было возможности провести 
свою цивилизацию от эмбриона- 
льной стадии до времен космических 
полетов и завоевания Галактики. 
“Лучшим экшеном” стал Е.Е.А.В., 
а “Лучшей мультиплеерной игрой" — 
ВаебеН 2. В жанре ВРС не было 
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Негоез, ЕмегОиезь Сийа \М/аг®, 
Ипеаое 2, Заг М/агз баахез, У№та 
Опте и М/опа ог\УМагсгай. Богатень- 
кие “буратино” теперь могут вместо 
долгой и нудной прокачки персона- 
жа повольствоваться уже готовым 
героем и сразу пойти показывать 
всем свою “крутость”. 

Поклонники шутеров от ЗоЙмаге 
немедленно бегут подключаться 
к Интернету (если они.этого еще не 
сделали), и открывают Ар:ААм\м. 
ацаке4дате.сот. Ведь именно этот 
адрес является официальным для 
Оиаке 4, игры, которую ждут тысячи 
тысяч фанатов по всему миру. 

Впрочем, не им одним повезло — 
начал работу и русскоязычный сайт 
Негое$ о МЮ: & Мадг У. Узнать 
последние новости о творении Мма! 
иегасфуе и посмотреть на скриншо- 
ты можно на Ир:/Лмимм/ пма!.-соту 
Поппи 5_ги. 

О том, как варвары вторгались 
вРимскую империю, и разрушили ве- 
личайшее государство Древнего ми- 
ра до основания, расскажет нам про- 
ектВоте Тоа! М/аг: Вафапап пма- 
эюп от Сгеавб\е АззетЫу. Работа над, 
дополнением к популярной глобаль- 
ной стратегии просто кипит, ну а по- 
дробности об игре каждый из вас мо- 
жетузнать по адресу ИВр:/Лмиммидеа- 
ммаг.сот/соглгпипйу/ Им. Пт. 


$роге 


равных Тпе Е«ег $сгой$ №: 
ОЫмоп, а среди спортивных игр — 
Маддеп МЕТ. 2006. 

Ну и, наконец, самым неожидан- 
ным многие признали итог голосо- 
вания на лучшую стратегию — в нем 
победила,. как это ни странно, 
Сотрапу о! Негое$. Но удивителен 
результат только на первый взгляд, 
пока вы не обратите внимания на 
разработчика игры. А им является 
небезызвестная Вес, создавшаята- 
кой шедевр в жанре стратегий, как 
\М/агпагптег 40.000: Бамт оР \\аг. 
КАведь последний стал одной из дис- 
циплин М/опа Субег Сатез. Что ж, я 
лично уверен, что из надоевшей гей- 
мерам темы Второй мировой Нес 
сделает настоящую “конфетку”. 


Могош Апотаг$ку 
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ОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Сиготе: б014 ЕЧИоп 


Название локализованной вер- 
сии; Хром: Золотое издание 
Разработчик: ТесШапоа 

Издатель в странах СНГ: 1С 
Локализация: 1С 

Количество СО: 2 
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“Хром: Золотое издание” — это 
полный боекомплект для поклон- 
ника игры СИготе, а также хоро- 
ший подарок для любителей ЕР$. 
“Золотым” его сделало муль- 
типлеерное дополнение и не- 
сколько свежих карт для одиноч- 
ного прохождения, которые за- 
ботливо были подшиты к ориги- 
налу разработчиками. 


СНготе на момент выхода порадо- 
вал огромными пространствами, 
приятным футуристическим анту- 
ражем далеких планет и редкими 
для шутера элементами, такими как 
вождение автотранспорта, встраи- 
вание имплантантов, обыск трупов 
и даже собственный инвентарь. 
В шкуре наемника Логана мы от- 
правлялись выполнять заказы могу- 
щественных корпораций, ведомые 
за ручку неплохим и даже в чем-то 
оригинальным сюжетом. Повышен- 
ная сложность заставляла постоян- 
но искать укрытие и тискать кнопку 
диск заме, в то время как враги со- 
вершали изящные кульбиты, кар- 
тинно изображая кончину. ФНгоге, 
не ставший откровением в графи- 
ческом плане в 2003 году, сейчас, 
как ни странно, смотрится вполне 
приемлемо. Возможно, дело в гра- 
мотно подобранной цветовой гам- 
ме, заставляющей поверить, что 
действие происходит отнюдь не на 
Земле. 

Однако огромные пространства 
сыграли грубую шутку с проектом. 
Большую часть времени в СИготе 
приходится бегать, езда же не ло- 
ставляет удовольствия из-за убогой 
физики транспортных средств, 
а стрельба слишком скоротечна. 
Из-за этого игровой процесс вышел 
слишком неравномерным и местами 
навевал зевоту. Впрочем, это не от- 
меняет остальных достоинств, из-за 
которых на игру и стоит обратить 
внимание. 

“Хром: Золотое издание” является 
классическим примером среднень- 

_ кой локализации. Актеры иногда пе- 
реигрывают, но стараются. Опеча- 
ток и несуразностей текстового пе- 
ревода также обнаружено не было. 
Единственный недостаток одиноч- 
ной игры заключается в выбранном 
шрифте, превратившем букву “В” 
в “3”, из-за чего приходится нажи- 
мать на какой-то загадочный “зы- 
ход”, чтобы вернуться в \Мйп4ом5. 
Впрочем, со всем этим мы были зна- 
комы при знакомстве с локализаци- 
ей простого СИготе. 

Мультиплеер же вводит в недо- 
умение тем, что предварительная 
аннотация к картам кое-где переве- 
дена, а где-то — нет. Выскакиваю- 
щие снизу надписи “Вы принесли 
красные флаг. Синие команда полу- 
чает очки” и отсутствующий голос 
только что проснувшегося диктора 
не способствуют созданию боевой 
атмосферы. 

Небольшой мануал к игре переве- 
ден чисто и корректно, но имеет 
тройку незначительных ляпов: если 
большая часть оружия и техники ос- 
тавила при себе англоязычные на- 
звания, то “ТС235 бесшумный” смо- 
трится несколько неуместно рядом 
с МоМ “Ргадег”, а “В303 Спидер” — 
с АптоВеене Магк 4. Если уж решили 
не трогать терминологию, то лучше 
придерживаться этого правила до 
конца. 


К сожалению, модостроителям 
придется разбираться с премудро- 
стями редактора при помощи сло- 
варя. Обширное 332 страничное ру- 
ководство по-прежнему предстает 
перед нами на языке Шекспира, 
точно так же, как и сама программа 
СрготеЕЧ. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 7 


Сойт МсВае 
ВаНу 2005 


Название локализованной вер- 
сии: Сот МсВае Найу 2005 
Разработчик: Содета$егз 
Издатель в странах СНГ: 1С 
Локализация: Миа! 

Количество СРО: 3 


затаил 


Этот беспардонно красивый рал- 
лийный симулятор засиял в 2004 
году, слегка поблекнув в свете 
хардкорного Есвага Вигпт$ Вау. 
Но если последний требовал обя- 
зательного к себе внимания со 
стороны руля и педалей, то СМВ 
2005 обходился и клавиатурой. 
Кроме графики он мог похвас- 
таться еще и новым режимом 
“Карьера”, позволяющим пройти 
от начала и до конца путь гонщи- 
ка, усовершенствованной физи- 
кой и улучшенной моделью по- 
вреждений. В остальном перед 
нами был все тот же старик Ко- 
лин, начищенный полиролью до 
глянцевого блеска. 


Ма, в свою очередь, отлично по- 
работал над локализацией. Это ка- 
сается и удачно подобранного го- 
лоса штурмана, предупреждающе- 
го о крутых поворотах, и перевода 
обширного руководства в помощь 
новичкам раллийных  забегов, 
и проведенной работы над русифи- 
кацией фирменного меню серии. 
Несомненный подарок поклонни- 
кам серии. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 9 


Багмиига 


Название локализованной вер- 
сии: Дарвиния 

Разработчик: тгоуегзюп Зойуаге 
Издатель в странах СНГ: “Новый 
диск” 

Локализация: “Новый диск” 
Количество СП: 1 


Рагмита — это концептуальная 
аркада с элементами стратегии 
и симулятора электронной жиз- 
ни. Маленький шедевр, занимаю- 
щий всего 33 МВ. Теплый привет 
от компьютерных развлечений 
начала 90-х. Игра, которая долж- 
на стоять на полке у каждого це- 
нителя неординарных, душевных 
проектов. 


В Оалмта необычно все: начиная от- 


графического исполнения, заканчи- 
вая игровым процессом. Внешне на- 
поминающая знаменитый ЕРЗ ТВОМ 
2.0, она, тем не менее, является про- 


_ думанной смесью древних хитов 


[Г еглппипд$, Саппоп Роддег и Рорийо$з, 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


которые, с бибикающими звуками, 
обеспечивают путешествие во вре- 
мени на 15 лет назад. 

У начинающих пользователей 
Багмта была лишь одна проблема, 
связанная с обучением непривычно- 
му управлению. Для того чтобы быс- 
тро освоить все его премудрости, 
а заодно понять сюжетные перипе- 
тии, необходимо неплохо владеть 
английским языком. Теперь эта 
проблема решена благодаря отлич- 
ной локализации. 

Под стильной полиграфией с хит- 
ро замаскированной надписью 
“Спаси нас” притаился нежно-сала- 
товый диск с “Дарвинией” и не толь- 
ко. Учитывая, сколько места занима- 
ет сама игра, было бы грешно оста- 
вить на диске столько пустого про- 
странства. Компания “Новый диск” 
кинула на него кучу роликов из`уже 
вышедших проектов, атакже обшир- 
ный каталог по своей продукции — 
и себе реклама, и пользователю ра- 
дость. 

Единственным упреком локализа- 
ции является руководство, храняще- 
еся не в привычном и удобном фор- 
мате .роф, а в картинках. Однако это 
не отменяет достоинств этого эпо- 
хального труда, обязательного (!) 
к прочтению перед началом игры. 
Изнего нанормальном русском язы- 
ке можно почерпнуть информацию 
об истории мира Дарвиния, прочи- 


* тать интервью с ее создателем — 


доктором Сепульведой — и узнать 
всю подноготную висуров-мутантов. 

Отмануалане отстает и сама игра. 
Подходящие шрифты, тотальная ру- 
сификация (добравшаяся даже до 
технодемок, прокручиваемых вмес- 
то заставки) — стильно, понятно 
и приятно. Ко всему прочему “Дар- 
виния” идет с последним патчем, 
слегка упростившим вторую миссию 
и исправившим мелкие баги. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 9 


Сопапипе: 
Тпе бате 


Название локализованной вер- 
сии: Константин: Повелитель тьмы 
Разработчик: Вй$ Зи юо$ 
Издатель в странах СНГ: 1С 
Локализация: Ма! я 
Количество СО: 4 


1 


оттеврчтгт 0 


Фильм про похождение грешника 
Константина, уничтожающего де- 
монов по заказу самовольных ан- 
гелов, можно смело назвать са- 
мой дорогой пропагандой против 
курения. Многомиллионный бюд- 
жет, тонны компьютерных спе- 
цэффектов и личико Киану Ривза, 
наконец-то показавшееся из-за 
непроницаемых очков мистера 
Нео, обеспечили повышенный 
интерес к этой картине. Не сказал 
бы, что “Константин” можно на- 
звать знаковым фильмом, но ку- 
рить я после его просмотра бро- 
сил, увидев всю печальную пер- 
спективу этого пагубного заня- 
тия. 2 


Как это принято с’раскрученными 
кинолицензиями, по успешному 
фильму срочно была сделана игра. 
И, как это принято с играми по кино- 
лицензиям, — абсолютная посред- 
ственность. Невзрачная кроссплат- 
форменная малополигональная кар- 
тинка, неплохие ролики с угловаты- 
ми ипостасями актеров из фильма, 
неудобное управление и ординар- 
ный отстрел демонов в Аду и на Зем- 
ле — вот и все, что предлагает нам 
эта игра. Зато про Константина, так 
что у поклонников киноленты по- 
явился шанс продолжить знаком- 
ство с любимыми персонажами. 


Локализация, для солидности об- 
заведшаяся вторым названием 
“Повелитель тьмы”, выполнена на 
образцовом уровне. Начиная от 
шрифтов, заканчивая терминологи- 
ей в мануале. Немного печалит, что 
голос актера, озвучившего Кон- 
стантина, совсем не похож на по- 
стоянного дублера Ривза, но в аме- 
риканской версии игры наблюда- 
лось отсутствие участия самого 
Ривза, так что можно особо не пе- 
реживать. 

Р.$. Обнаружился забавный глюк 
локализации. Если на компьютере 
у вас установлен Со!т МсВае Вайу 
2005 от 1С, то “Костик” без всяких 
“но” и “извините” полезет инстал- 
лироваться в папку к знаменитому 
гонщику. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 9 


Т!е Ритспег 


Название локализованной вер- 
сии: Каратель 

Разработчик: МоШоп тс. 

Издатель в странах СНГ. Руссобит-М 
Локализация: бате Еасогу тегасие 
Количество СО: 3 


СС9 2 


Впервые столкнувшись с игрой 
Тке РипВег, сделанной по моти- 
вам забугорных комиксов, при- 
шлось только порадоваться ее 
убогой графике. Если бы приклю- 
чения про пуленепробиваемого 
уничтожителя бандитской братии 
были хоть чуточку фотореалис- 
тичней, то ни одна комиссия не 
пустила бы в печать это пособие 
для пыточных дел мастера. Атак, 
ну бегает один угловатый болван- 
чик и делает больно другим угло- 
ватым болванчикам десятками 
садистских способов — один тош- 
нотворнее другого. Что такого? 
Хотя все равно становится не по 
себе... Кроме этого, ТВе Ритпег 
может предложить мясные, абсо- 
лютно не напрягающие забеги по 
узким коридорам, гору стволов 
и многострадальную русскую ма- 
фию в качестве мальчиков для 
битья. Легко проходится за пару 
вечеров и забывается за пару ми- 
нуг. Впрочем, в минуты мировой 
скорби Тве Рипепег может по- 
мочь неплохо расслабиться, 
но лучше всего это сделает его 
брат-близнец “Каратель”, недав- 
но родившийся в застенках бате 
Растюгу и{егасвуе. 


Вообще-то локализацию можно бы- 
ло смело окрестить “Бригадир”, по- 
скольку голос нашего героя сильно 
напоминает актера из популярного 
сериала “Бригада”. Прохладные, 
невыразительные интонации, лег- 
кие проблемы с дикцией, черные 
шуточки, которым почему-то не хо- 
чется улыбаться, — все говорит 
о неимоверной крутости и интел- 
лектуальной отсталости вышедше- 
го на тропу войны здоровяка. Вир- 
туальные статисты, сотнями разле- 
тающиеся в разные стороны при 
его появлении, кроют бтборным 
русским матом, что для наших пу- 
ританских локализаций большая 
редкость. Причем если вы думаете, 
что под словом “мат” я понимаю 
“блин” и “елки-палки”, то вы ошиба- 
етесь. Нормальный такой дворо- 
вой, “пацанский” жаргон. Еще бы 
место действия в Москву перевес- 
ти, и можно было бы смело менять 
название на “Антикиллер”, настоль- 
ко “Каратель” пропитан колоритом 
российских боевиков “про банди- 
тов и ментов”. 
Оценка игры: 6 
Оценка локализации: 8 
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Мефема! 10г0$ 


Название локализации: “Власти- 
тели Средневековья” 

Разработчик: Моте СпзЮ дате 
Локализатор/издатель: “Никита”/ 
»] С” 

Количество СВ в локализованной 
версии: 1 


Мефема! Гога$ — стратегия на те- 
му Средневековья, в которой 
большее количество времени 
уделяется обустройству соб- 
ственного феодального владе- 
ния. Расстановка домов и добы- 
вающих построек, забота о жите- 
лях и оборона своего нарождаю- 
щегося замка — все это в игре 
нам будет встречаться постоян- 
но. Так же, как и атаки на владе- 
ния оппонентов, не согласных 
мирно перейти под наше мудрое 
и справедливое правление. Ни- 
чем особенным игра отличиться 
не успела, став очередной подел- 
койнатемуСаезаг-я сотоварищи. 
Ну а локализацией ее занялась 
“Никита”. Вот мы с вами сейчас 
и оценим плоды усилий данной 
компании. 


Обычно просмотр локализации я на- 
чинаю с мануала. Здесь он есть и пе- 
реведен целиком. Жаль только, что 
перевод какой-то... кривоватый, что 
ли. Постоянно встречаются стран- 
ные для русского языка фразы (вро- 
де "расходы надо выплачивать”), не- 
редки повторения слов, когда их 
вполне можно было бы заменить си- 
нонимами. Порой совершенно из- 
лишняя официальность, прогляды- 
вающая в отдельно взятых фразах, 
просто раздражает. В общем, руко- 
водство “не фонтан”. Не лучшим 
способом построены предложения 
и в самой игре. Иногда, чтобы дога- 
даться, что же имели в виду локали- 
заторы, приходится долго и мучи- 
тельно раздумывать над каждой 
фразой. Ауж фраза "В домах прожи- 
вают ваши горожане, и это опреде- 
ляет ваши взаимоотношения” и во- 
все завела меня в тупик. И что нам 
такого хотели сказать переводчи- 
ки?.. 

Налицо и несовпадения в терми- 
нологии игры. К примеру, “мораль- 
ное состояние” населения периоди- 
чески называют “нравственным со- 
стоянием”. О чем это свидетельст- 
вует? Об отсутствии координации 
людей, работавших над переводом, 
невнимательности и непонимании 
особенностей игры. Ведь “нрав- 
ственное состояние” в данном слу- 
чае никак нельзя было употреб- 
лять — речь ведь идет о морали на- 
селения, а не о его нравственности. 

Если вы думаете, что перечис- 
ленными недостатками список 
проблем закончился, то жестоко 
ошибаетесь. Здесь еще много ба- 
гов и недочетов — так, в некоторых 
местах союзы пропадают, а в дру- 
гих непонятно откуда появляются. 
Иногда встречаются опечатки. По- 
рой — откровенные глупости, кото- 
рые и пятилетний школьник не все- 
гда допустит. Но хватит уже, пора 
заканчивать. 

А закончим мы на минорной ноте. 
“Никита”, к сожалению, не справи- 
лась с заданием, и создала плохую 
локализацию. В итоге, оценка ниже 
среднего, и спасает “Властителей 
Средневековья” лишь то, что игра 
вышла относительно недавно (еще 
даже года не прошло}. 


Оценка игры: 6. 
Оценка локализации: 5. 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


БЛИЦ 


Вам никогда не приходило в голо- 
ву, что пора переходить с живых 
домашних питомцев на электрон- 
ных роботов? И тявкать умеют, и 
команды слушаются, и, надеюсь, 
пылесосить пол научатся упредус- 
мотрительных японцев. И самое 
главное — никакой шерсти, ника- 
ких проблем с питанием, никаких 
выгуливаний, исключающих, само 
собой, возникновение сюрпризов в 
траве. Вы не подумайте, что я вы- 
ступаю против животных. Напро- 
тив, яихочень люблю. Но только до 
тех пор, пока любимцы соседей не 
портят мне жизнь и не оскверняют 
неприкосновенность лифта всяки- 
ми неприятными бонусами, после 
которых приходится мыть кеды. 
Вот вам, кстати, и пища для раз- 
мышлений. Практичность пласти- 
ковых игрушек против эмоцио- 
нальности домашних питомцев в 
условиях мегаполиса. Здравствуй- 
те. 


Прошедший месяц был жарким. Как 
оказалось, вечная тема “Консоли \$ 
РС” до сих пор способна вызывать 
ожесточенные споры. Признаюсь, те- 
ма была подана неспроста и не про- 
сто для того, чтобы послужить пово- 
дом очередной войны. Рассмотрим 
для начала результаты голосования. 
Кто же победит в предстоящей 
гонке вооружений? Ё 


Конечно РС. 
Консоли не для нашего брата 


Раубавол 3. 
Японцы как рулили, так и будут рулить! 
РС... Консоли... 
Победа за мобильными платформами! 


без новых СЕ Марио 


Всего голосов — 366 

Замечательно. Билл Гейтс вместе с 
супер Марио у нас явно в опале. Ник- 
то в них не верит. Даже несмотря на 
то, что ХБох 360 выйдет уже в этом го- 
дуи заявленные игры для него более 
чем интересны. Немомвоп — это во- 
обще чертик из коробки, который не- 
понятно что из себя представляет. 
Может выстрелить, а может и повто- 
рить печальную судьбу СатеСиБе. 

Зато оставшиеся результаты голо- 
сования радуют в первую очередь ре- 
дакцию. Во-первых, рубрика, посвя- 
щенная мобильным играм, востребо- 
вана. Во-вторых, расширять рубрику 
консольных игр смысла не имеет. В- 
третьих, основную массу наших чита- 
телей с толку не сбили громогласные 
сотрясания воздуха со стороны 
Мсгозой, Зопу и Мпаепао. 

Какой бы передовой начинкой не 
были оснащены консоли нового поко- 
ления, спустя пару лет производите- 
ли железа могут представить и более 
технологичные решения. Прогресс не 
стоит на месте. ММЛЕЛА уже выпустила 
свой СеРогсе 7800 СТХ, что по тестам 
в полтора, ато и в два раза превосхо- 
дит СеРогсе 6800 Цйга. ге и АМО 
представили двухядерные решения 
для настольных систем. Мсгозой в 
следующем годунаконец-то отправит 
в свободное плавание свой Мйпдо\мз 
Еопопот — операционную систему, 
ориентированную в первую очередь 
на мультимедийные развлечения. АП 
собирается представить достойный 
ответ МОЛ и, скорее всего, не упа- 
дет в грязь лицом. 

Но на апгрейд надо деньги. Не про- 
ще ли купить консоль и радоваться 
жизни? Давайте разберемся. Для на- 
чала, нельзя не забывать, что консоли 
— это ниша драк, гонок, аркад и пря- 
молинейных УВРС. И вряд ли этот 
“джентльменский набор” расширит- 
ся. Шутеры? Играть на геймпаде в 
ЕР$ смерти подобно, по сравнению с 
мышкой и клавиатурой. Консоли ни- 
когда не смогут соперничать с РС в 
жанре мышеориентированных игр: 
стратегий, симов, онлайновых и изо- 
метрических ВРС, квестов и, конечно 
же, шутеров отпервого или оттретье- 
го лица. Нельзя не забывать и про 
обыденные бонусы РС-игр: модифи- 
кации и исправления в балансе. Тот 
же ТЕЗЗ: Мотомипа. Вы его можете 
себе представить без сотни и одного 
плагина сверху? 

Далее, все вы наверняка наслыша- 
ныпро9-тиядерный процессор Се! — 


сердце Р$3З, которым Зопу очень гор- 
дится. Недавно компания Арые разо- 
рвала контракт с 1ВМ и ушла в стан 
и%а{. Причиной этого стало то, что ВМ 
не сумела предложить ей конкуренто- 
способного решения. Представители 
Арре утверждают, что разрекламиро- 
ванный Сей не такой производитель- 
ный, как сегодняшние решения п! а 
программировать под него на поря- 
док сложнее. 

Ну, и в третьих. РС — это платфор- 
ма для творчества. Люди благодаря 
ПК не только играют, но и создают. 
Именно со стороны РС можно ждать 
неожиданных проектов от энтузиас- 
тов, как это было, скажем, с замеча- 


‘тельной Багийта. Консоли... это ры- 


нок сиквелов. Это рынокклонов и кра- 
сивых роликов. Последняя ЕЗ это 
лишь подтвердила: большинство на- 
град утащили с собой РС-проекты со 
Зроге и Е.Е.А.В. во главе. Однако, что 
же об этом думают наши читатели? 


Мнение технаря 

Думаю, спор отом, что рулит — кон- 
соль или РС — будет продолжаться 
вечно. Естьпоклонники консолей, есть 
любители РС. Одни утверждают, что 
круче то, другие — что круче это. Не 
знаю, кто из них прав, т.к. свои плюсы 
и минусы имеют как консоли, так и РС. 
Лично я фанат РС-системы. Почему? 
Представьте человека, у которого 
много денегион свободно можетпри- 
обрести дорогой автомобиль Ретай 
самой последней модели, ему абсо- 
лютно все равно, по какой технологии 
„произведен автомобиль и за сколько 
секунд разгонится его авто до 100 
км/ч. И другого человека, который 
собственными руками, за счет тюнин- 
га сделал из Нопаа Смс заводского 
образца машину, нисколько не усту- 
пающую в мощи вышеупомянутому 
Регтай. Этот чел фанат тюнинга, он хо- 
чет добиться от своей машины макси- 
мум мощи и испытывает огромное 
удовольствие от осознания того, что 
его тачка намного быстрее той же 
Ратай. Когда я делаю очередной 
ирогаае, я испытываю аналогичные 
эмоции. Я досконально знаю свой 
комп и способен выжать из него мак- 
симум производительности за счет 
грамотного оверклокинга и подбора 
комплектующих. А консольщикам ос- 
тается только выкидывать старые кон- 
соли и покупать новые. // Мамо 


Мнение японофоба 

Больной вопрос... Зачем постоянно 
грейдить комп, если можно обеспе- 
чить себя базой для игр на несколько 
лет вперед по цене одного апгрейда? 
Хм... И пытаться найти среди огром- 
ного вороха аниме-игр на консолях 
(откоторых там почему-то фанатеют) 
действительно стоящие игры. И что- 
то не слишком много РПГ и стратегий 
я видел на консолях — а ради одной 
СТА: ТоКус я столько денегтратить не 
собираюсь. // Вм. НАМ 


Мнение революционера 

В последнее время разработчики 
игр реже стали обращать внимание 
на РС-геймеров! Беспредел! Чтобы 
на нас (РС-геймеров) обратили вни- 
мание, нужно всем собраться у зда- 
ния офиса разработчиков (каких-ни- 
будь) консольных игр и устроить ми- 
тинги шествие с плакатами типа “До- 
лой Консоли” и не выпускать их (раз- 
работчиков) из здания, пока не поум- 
неют и не забросят клепание игр для 
консолей (пускай делают игры только 
на комп). // аг.спе! 


Мнение анриллера 

ПиСи — это сила! Что может быть 
лучше Ворда, Пикада, Автокада и Мо- 
зиллы? А Обливион с плагинами? И 
еше я представляю, как рву консоль- 
щиков в 072007 по нету. У них в руках 
джойстик, уменя мыша марки Гениус 
за5$ имненетравных (некоторые го- 
ворят, что я чрезвычайно скромный и 
безумно талантливый человек). Ну, а 
в общем, я разобьюсь в доску, буду 
есть только роллтон, но все таки про- 
апгрэйджу комп к Обливиону и 
(12007. Пожелайте мне удачи! // 
Таещечд тг. Х 


Мнение эконома 
К тому времени, когда выйдет в 
продажу консоль, на рынке РС-ком- 


а. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


плектующих наверняка уже будут ви- 
деокарты и процессоры более мощ- 
ные, чем те, что будут использоваться 
в консоли. То есть, по моему мнению, 
РС всегда будет на шаг впереди. Дру- 
гое дело, что далеко не каждый смо- 
жет себе позволить удовольствие 
приобретать топовые комплектую- 
щие. Однако и грядущие консоли бу- 
дутнедешевые. Да и телевизор хоро- 
ший 100-герцовый стоит ого-го. Каж- 
дому свое, в общем. Лично для себяя 
не вижу смысла покупать консоль. Я 
лучше денежки на апгрейд потрачу. // 
МВ 


Мнение отчаявшегося 

Нужен апгрейд, ой какнужен! Вчера 
скрины ИТ2007 иО4 увидел... изапла- 
кал! // КИаВее 


Мнение романтика 

Геймеры РС-шники год от года, 
снова и снова апгрейдят свой комп, 
покупают новые процы, материнки, 
видюхи. Но они никогда не расстанут- 
ся со своим квадратным другом, ко- 
торый всегда понимающе смотрит на 
тебя своим огромным квадратным 
глазом, с которым ты иногда беседу- 
ешь, накоторого ты ругаешься. Аесли 
геймер скажет: “Да ну нафиг этот 
комп! Каждый раз апгрейдить, лучше 
куплю приставку, а его выкину через 
окно!", то можно со стопроцентной 
уверенностью говорить, что он — не 
геймер, он не любил свой компьютер. 
Главное — любить своих друзей и ни- 
когда не бросать их, пусть даже твой 
друг — кусок железа с кулером и про- 
цессором. // Н@\спент@п 


Мнение финансиста 

Я за консоли. Потому что по оцен- 
кам независимых аналитиков т-Зёа, 
общая прогнозируемая доля доход- 
ности РауЗаНопЗ, ХБох360 и 
Веуомбоп вырастет с $1.1 млрд. в 
2005 году до $9.4 млрд. в 2008 году. 
При этом Зопу останется лидером на 
приставочном рынке следующего по- 
коления с выходом РауЗавоп 3, в то 
время как борьба за второе место 
развернется между МюгозоНй и 
Митепоао. И здесь предсказать побе- 
дителя практически невозможно. Мы 
ставим на Мищепао. Вперед, Марио!! 
//Трема 


Мнение консольщика 

Зачем мне апгрейд? Мне и моего 
пня З-хватит, Видел я этот хваленый 
халфлайф-2 —- люди как буратины, а 
сама‘игра тупая: тока бегать и стре- 
лять надо. А стратегия про властели- 
наколеы — какая, это стратегия? Во- 
общедуматьне надо: Аркададетская. 
Обвел рамочкой людей — имвся стра- 
тегия.Авочто еще играть? Написюке 
никогда `не.будет Незбей Ем 4, Сгап 
Тийзто,. Наупёпо @гоипд, Гузэдава. 
Одни тупые-стрелялки да отратегии, 
которые и стратегиями не назовешь. 
На консоли стратегии гораздо лучше! 
// (аноним) 


Мнение реалиста 

Если брать геймеров-жителей быв- 
шего СНГ, то для большинства из них 
в данный момент апгрейд все-таки 
выгоднее. Некстген-консоли чиповке 
поддадутся далеко не сразу, а боль- 
шинству просто не по карману лицен- 
зионные копии игр — покупка 
некстген-консоли и десятка игрушек 
на нее обойдется в 1000 у.е. — стои- 
мость хорошего ПК. 

Если же брать весь мир, тогда фра- 
за “РС 5 деад” (как игровая платфор- 
ма) звучит довольно угрожающе. Уже 
сейчас складывается такая ситуация, 
что разработчики выпускают игры 
под древнюю Р$2, игнорируя гораздо 
более продвинутый технологически 
РС. Число хороших игр, выходящих 
эксклюзивно для ПК, резко упало. 
Многие команды, разрабатывавшие 
до этого ПК-игры (Ш, ЕИтага), теперь 
заявляют о выходе своих новых хитов 
на консолях. С появлением некстге- 
нов ситуация должна ухудшиться еще 
более. ПК-геймерам остается наде- 
яться на мультиплатформеры и доб- 
рого дядюшку Билла — многие игры 
для ХБох выходили и выходят (пока 
еще) под ПК. 

Да, кстати, консоли в развитых 
странах становятся все популярнее 
именно потому, что на них играть 


удобнее и комфортнее. ПК — уни- 
версальный агрегат, поэтому он го- 
раздо более популярен на просто- 
рах СНГ. Аналогия: обеспеченный 
западноевропеец предпочтет купить 
и двухместный спорткар для поез- 
док по городу, иджип для поездокна 
природу. Житель бывшего СССР ку- 
пит второй как более универсаль- 
ный (и желательно с как можно бо- 
лее вместительным багажником) и 
не станет покупать первый, потому 
что стеснен в средствах. // 
Мевмажег 


Мнение пессимиста 

Зачем? Лучше подожду лет пять и 
буду злостно смеяться, когда все про- 
апгрейдят свои компьютеры и будут 
очень жалеть, ведьнормальныхигрне 
будет и в помине ни наРС, ни на кон- 
солях последнего поколения. Уже 
сейчас играть не во что. Простите за 
мрачные мысли, за суровую правду. 
// Сгеу МсУее 


Мнение туриста 

Я думаю, что будущее за мобиль- 
ными платформами. Они и сейчас 
могут многим консолям фору дать. // 
Рамаом 


Мнение миротворца 

Консолям и компам не надо сорев- 
новаться друг с другом. Ведь не важ- 
но, начто тратишь деньги: на апгрейд, 
илина РауЗа®оп 3! Главное не забы- 
вать, что и старые "некрасивые" иг- 
рушки могут доставить удовольствие. 
Взять хоть ту же первую “Соньку” — 
она и сейчас столько радости дарит 
людям, порой даже лучше современ- 
ного компьютера. // Миротворец 


Мнение мастера Йоды 
— Гэты Урогаде не хочаш ты. 
— Не, Чрогаде усе-таю хачу! // Маа! 


*хх 


Какое там было наихудшее китай- 
ское проклятие? “Что б ты родился в 
эпохуперемен!”, вроде. Хорошо, что в 
ближайшее будущее не прогнозиру- 
ется никаких перемен и революций. 
Паника беспочвенна. Это далеко не 
первая ревизия консолей нового по- 
коления. Другое дело, что есть объек- 
тивные данные: Зопу Рауз{авоп было 
продано около 100 млн экземпляров. 
ЗопуРаузавоп 2 — уже 80 млн экзем- 
пляров. В то время как одна ММА 
продает в год (!) 100 млн видеокарт. 
Нас больше и мы в тельняшках, доро- 
гие читатели. Будетнам вочто играть. 

С другой стороны, среди ответив- 
ших втеме Блица, лишь один человек 
вспомнил про мобильные платфор- 
МЫ. А ведь эта ниша все заполняется 
изаполняется. Все больше издателей 
начинает подгребать под себя разра- 
ботчиков мобильных игрушек, и нет 
ничего удивительного, что на сотовых 
телефонах уже есть свои ТНеЕ Оеа Фу 
Зпадомз и Эрйтег 5е!: Спаоз ТПеогу. 
И эти платформы находятся на на- 
чальном пути своего развития. Глав- 
ная их изюминка — всегда со мной и 
на связи с миром. Сел на скамеечку в 
парке, достал сотовый, и давай в он- 
лайновую НР@ играть. Лепота. Тем 
более что такое уже возможно. 


ОСТАНОВИСЬ, МГНОВЕНЬЕ, 

ТЫ ПРЕКРАСНО 

Так уж получилось, что прошедший 
месяц для меня прошел под звездой 
“Мор.Утопия”. Она заставила вспом- 
нить, что игра также может претендо- 
вать на звание произведения искус- 
ства. Ни один фильм из последних не 
вызывал у меня болыце пережива- 
ний, чем результаты “контрактов с со- 
вестью” в Море. Думаю, у каждого из 
нас были моменты, когда какая-то иг- 
рабралазадушуне процессом, ноат- 
мосферой. Когда хотелось не бежать 
вперед, но остановиться и просто 
смотреть вокруг, восхищаясь архи- 
тектурой, музыкой, рисункомилидру- 
гими результатами человеческого 
творчества. Или созданная сценарис- 
том ситуация заставляла сердце убе- 
гать в пятки, или сжиматься от тоски? 
Много существует способов воздей- 
ствияначеловеческую психику. Какой 
прием вам запомнился болыше все- 
го? Опишите свои “мгновения”. 


фоских 


«ВР»-ПАРАД 


Радует, что жаркое лето практи- 
чески не сказалось навашей ак- 
тивности, друзья. И поэтому я 
имею возможность представить 
достаточно полное мини-иссле- 
дование самых популярных игр 
июня под названием “ВР”-па- 
рад- к 


р 


В первый раз за история. “8 9”-98- 
р р 


радов я начнуоглашение результа- 
тов со второго места — там распо- 
ложился белорусский проект, Кой- 
оты. Закон пустыни!! Не знаю, 
двигал ли голосовавших за негочи- 
стый патриотизм, или игра так по- 
нравилась, но факт остается фак- 
том — “Койоты” на втором месте, 
уступая лишь 9 голосов лидеру, 
звездному адд-ону Воот 3: 
ВеззигесНоп о! Емй. На почтенном 
расстоянии от лидеров, третье ме- 
сто оприходовал покидающий 
тридцатку Заг \Магз: Верц с 
Согптапдо. Четвертое место — за 
ЭЗрищег Сей: СБаоз ТТеогу. 
С восьмого на пятое лихо вспры- 
гнул ЭММАТА (похоже, благодаря 
обзору}, за ним с небольшим от- 
ставанием — новичок, Зегопопо« 
2. А вот Казаки Й: Наполеонов- 
ские войны резко утратили попу- 
лярность и свалились из “тройки” 
аж на седьмое место. Ай-яй-яй! 
Сом Ееаг и Опмег 3 медленно ка- 
рабкаются наверх, но, боюсь, вы- 
ще пятого-шестого места им под- 
няться не дано. Замыкает десятку 
отличная Етрие Еай Й, на один 
голос от которой отстает покидаю- 
щий “ВР”-парад проект Вгоегз й1 
Апт5: Воад 0 НИ ЗО. 

Изпрочих перетасовок обращаю 
ваше внимание на вполне удачный 
старт Зсгарйала, сильное падение 
интереса к Зитз 2: Тпе Упмегйуи 
очень медленный, “натужный” 
старт Рэуспопацв $. 


Для того чтобы повлиять на ре- 
зультаты "ВР-парада”, необходимо 
иметь компьютер, позволяющий за- 
пустить любой интернет-браузер и 
обеспечить доступ в Интернет. На- 
брав в строке адреса НИр:/Ллммм. 
пезюг.плтзк.булл, вы попадете на 
сайт нашей газеты, где в правой 
верхней его части сможете обнару- 
жить прямую ссылку на очередное 
блиц-иигровоеголосование. Прой- 
дите по ссылке, введите свои дан- 
ные, выберите достойные игры и 
добавьте свои голоса в общую ко- 
пилку “ВР-парада”! 


М Пр. Название Голосов: 
мес. игры 

1 1 Роот3; Везитесвой оРЕМ п 

2 - _ Койоты, Закон пустыни 162 


3 > 4 ЭЗа\Масз: НеруЫс Соттапбо _ 106 


4 — Эримег Сей: Спаоз Тпеогу 103 


5 Л_8 54 97 
6 - Экопаро2 86 
7_\ 3 Казаки й: Наполеоновские войны 82 
8 ЛИ СЕ 79 
9 Л 10 м3 65 
10 — _ Етрие ами 61 
1 > 12 ВомегсиАгте: Воад о НИ3З0 _ 60 
12 - сара 55 
13 / 9 ЧЕРАСатропзЁеадие 2004/2005 53 
14 > 13_ Амо\аг ОтесеАсвоп 51 
15 > 19 ЭиеаРасло Зуласае 50 
16 16 Сочаие _ \ 43 
7 7 952: Пе/пмегойу _40 
18. = Сатропейф Мапаегё 37 
19 у М ЗетчнНилеги 35 
0 = 90 ; 80 
215 17 бама _ 2 
рН Е ое Аья Ц. 
23 > 22 Мазуме Абзац. РасцветЛии _ 26 
д - 15 рр Аь.:] 
25 27 Зе : 21 
2 Обзеше. : 19 
РААТА 28 ЗирегРомег2 _ И 
28 вне Зо\юифай\аг — И 
29 > 25 Неедот Гогсеув. Те Иа Весв 13 
80 вне ЗОНоизе оНне 0еа93 13 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 


(ГОЛОСОВ ОТДАНО"): 528 (1696) 
* В таблице приводятся данные лишь по 
30 позициям, в итогах — общий резуль- 
„тат 
—$ — исключается из хит-парада 
\/ — спускается; Л — поднимается 
— — новинка хит-парада 


Николай “№скКу” Щетько 
(ппе@тскку.сот) 


НАША ПОЧТА 


Умей мало, но хорошо! 
(актуальное напутствие) 


Если вас не окончательно сжевала 
работа, сессия/поступление, или 
прошло опьянение от начала слав- 
ных летних каникул, предлагаю 
в рамках серии “взглядов на игровую 
индустрию со стороны” порассуж- 
дать об игровых платформах. Тема 
навеяна, в первую слередь, анонса- 
_МИи консолей ретьего поколения 
`свибйатляющей “начинкой” и, конеч- 
но, огромным количеством всячес- 
ких пересудов по этому поводу. 

Давайте заглянем в относительно 
недалекое прошлое, а именно — 
в 70-ые годы прошлого века. Время, 
когда электронные игры стали мас- 
совыми. Немногие знают, что “ответ- 
ственна” за активное развитие и по- 
пуляризацию развлекательных циф- 
ровых устройств (и программ-игр 
для них), в первую очередь, основан- 
ная в 1972 году компания Авп (не пу- 
тать с нынешней Ан, подразделе- 
нием шпюогатез). Первые игровые 
автоматы с заряженным в них “арка- 
ноидом” (Ропа) тогда пользовались 
бешеной популярностью, да и пер- 
вая массовая игровая приставка, 
Аап 2600, разметалась мгновенно — 
за все время ее существования было 
продано более 25 млн. экземпляров! 
Одновременно с пионерами кон- 
сольного рынка развивались и пер- 
сональные домашние компьютеры, 
все равно, по сути, ориентированные 
на игры: МТЗ АНай (с 1! 8080 внут- 
ри), Арре, Этс@и 7Х Зресит, МХ, 
сверхпопулярный Соттодоге 64... 
А чуть позже, в 80-х, началась эра 
1ВМ РС-совместимых компьюте- 
ров — продолжающаяся, кстати, 
до сих пор. Вот ведь как! Оказывает- 
ся, приставки старше ВМ РС — 
сколь бы этот факт не был досаден 
консолененавистникам. 

Затем был Ратюот (он же 
“Мищепдо Ещейаттег Зузеп”, он 
же “Оепду”), ЗМЕЗ, Зеда Сепезз 
(“МедаОнуе”), 300, Зопу Раучавоп, 
М№Мтеподо 64... Много чего было пос- 
ле — ао том, что есть сейчас, вы 
и без меня отлично знаете. Сейчас 
предлагаю все же перейти непо- 
средственно к главному вопросу, ко- 
торый можно сформулировать, на- 
пример, так: “останутся ли традици- 
онные игры наРС, или все перекочу- 
ютна консоли нового поколения, ос- 
тавив для РС лишь прослойку “офис- 
киллеров” и низкобюджетных проек- 
тов?” Вопрос сложный и неоднознач- 
ный. 

Все в современном мире стремит- 
ся к специализации. И немудрено: 
специализированные вещи (и люди) 
работают лучше и быстрее. Думаю, 
любой при достаточном желании 
сможет отремонтировать пришед- 
шую в негодность обувь; вот только 
мастер все равно сделает работу ка- 
чественнее и за меньший срок. Су- 
ществует немало сфер, где без ква- 
лификации вообще делать нечего — 
как в обществе (врач), так и в ком- 
пьютерах (СРО). Понятное дело, что 
специализированные устройства ра- 
но или поздно превзойдут универ- 
сальные. Но силу универсальности 
трудно переоценить — она гибко 
подстраивается под нужды рынка, 
учитывая пожелания и требования. 
Вопрос, насколько удобна, техноло- 
гична и востребована будет универ- 
сальность (РС) в сравнении со спе- 
циализированностью (консоли)? 

Да, пока с технологической точки 
зрения консоли третьего поколения 
выглядят внушительно. Особенно 
серьезную потенциальную угрозу 
для РС несет мощное “сердце” 
Рау абоп 3 — крайне перспектив- 
ный процессор Сей. Но, зная 
у\е/АМО, можно быть уверенным, 
что в ближайший год-два “мозги” 
приставок будут смотреться очень 
и очень скромно. И очередной, пусть 
даже весьма инновационный, Н$С- 
процессор навряд ли сможет оказать 
достойное сопротивление прове- 
ренной десятилетиями х8б-архитек- 
туре (кстати, тов. Джобс из Арре яв- 
но не с наскоку предпочел Се!-у 
ие]. Интегрирует те! на 65 наноме- 
трах хотя бы четыре ядра в кристалл, 
гигагерцах эдакнатрех, и Сей со сво- 
ими специализированными вектор- 
ными сопроцессорами будет “нерв- 
но курить в сторонке”. Безусловно, 


РС-шных разработчиков еще при- 
дется долго приучать к реализации 
всех преимуществ многоядерности, 
а вот создателям приложений для 
РЗЗ никуда от традиционного для 
приставоквыжимания 101% изжеле- 
за не деться. Внутри консолей так 
и останутся графические чипы седь- 
мого поколения, аРС получит и вось- 
мое, и девятое, представители кото- 
рых, несомненно, дадут солидную 
фору установленным в Р5З/Вехлом- 
Фоп/Хрох360 СРЦ... Статическая вну- 
тренняя архитектура, несомненно, 
является как серьезным минусом 
(производительность фиксирована), 
так и плюсом (стоимость также, 
по сути, неизменна) консолей. 

И самое главное — игры. Прода- 
вать игры для РС во многих (но дале- 
ко не во всех) странах — невыгодно. 
Сказывается и высокий уровень пи- 
ратства, и прочие неблагоприятные 
Факторы (например, из-за высоких 
системных требований определен- 
ная часть компьютеров игру может 
“не потянуть”). Объемы продаж уже 
сейчас несопоставимы: для консо- 
лей и мобильных платформ в 2004 
году было продано софта на 
6,2 млрд. дол., дляРС — на 1,1 млрд. 
дол. (данные МРО). При этом, конеч- 
но, не учитываются сборы от або- 
нентской платы в ММОВРО, оппе- 
продаж и так далее. Но, так или ина- 
че, общая расстановка верна. 
И в этом свете понятно “равнение” 
крупных разработчиков/издателей 
на консольные релизы. Несмотря на 
то, что консоли следующего поколе- 
ния (да и этого — в некоторой степе- 
ни) ориентированы на онлайн-игры 
и сервисы, у РС в данной сфере се- 
рьезное преимущество: начиная от 
управления, крупных ММОВРОС- 
брэндов (Ипеаде, Емегциез, \М/оМ/) 
и заканчивая гибкостью подключе- 
ния к Сети, а также прочими специ- 
фическими мелочами... Тем не ме- 
нее, уже заявлен ряд серьезных ре- 
лизов для консолей нового поколе- 
ния (включая ММОНРОС), по большей 
части “традиционно консольных” жа- 
нров. Первые скриншоты и крупицы 
информации впечатляют. При этом 
вопрос, станут ли издатели мучаться 
с переносом этих “глыб” на РС, оста- 
ется открытым. Но то, что в мульти- 
платформенных проектах приоритет 
будет отдаваться версиям для новых 
консолей, не вызывает сомнений. 

Рассуждать можно еще долго, 
но пора закругляться и переходить 
к выводам. Они далеко не однознач- 
ны, истиной в последней инстанции 
не являются, но все же... Консоли 
третьего поколения — несомненно, 
очередной шаг вперед в игровой ин- 
дустрии. Игры для них будут разраба- 
тывать весьма активно, причем бла- 
годаря техническим возможностям 
консолей такие проекты будут выгля- 
деть, как минимум, эффектно с визу- 
альной стороны. Тем не менее, раз- 
ительных смен доминирующих жан- 
ров не произойдет. В основном, 
на консолях будут преобладать шуте- 
ры, файтнинги, аркады, автосимуля- 
торы, УВРО. РС останется прибежи- 
щем серьезных авиасимуляторов, 
[ММО]ВРОС, квестов, стратегий. В си- 
лу своей прибыльности, особое вни- 
мание на РС будет уделяться именно 
ММОНРО; впрочем, по мере появле- 
ния серьезных ММОНР@ для новых 
консолей, разработчикам “РС-оту” 
ММОВРС придется крепко задумать- 
ся над улучшениями, а возможно — 
портировать наиболее успешные 
проекты. РС-игры будут медленно, 
но верно терять свой вес на рынке, 
но при этом исправно выходить 
ипродаваться. Особенно — “отечест- 
венные", и особенно — в Беларуси, 
России, Украине и прочих странах 
СНГ. Там, где рынок велик, а жите- 
ли — не так богаты, чтобы позволить 
себе новые консоли и лицензионные 
игры к ним. 

Если общая расстановка сил на 
фронте РС-консоли ясна, то вот ка- 
кой из красавиц третьего поколения 
достанется пальма первенства, труд- 
но сказать однозначно. Тем не ме- 
нее, рискну предположить, что РЗ 
вскоре после выхода окажется при- 
мерно на полкорпуса впереди 
ХБох360 (форы по срокам выхода ей 
хватит ненадолго, а Мищепао-вская 
ВемоюмФоп, очень похожая на попытку 
сделать хорошую мину при плохой 


игре, будет плестись в хвосте). НаРС 
же, при этом, все равно будут выхо- 
дить хорошие (и нередко уникаль- 
ные) проекты. Хочется верить, что 
компьютеры не станут только лишь 
прибежищем дешевых ЯазВ-развле- 
калок и прочих офис-киллеров. 
По меньшей мере, до появления чет- 
вертого поколения консолей. 
Прерывая свои размышления, 
слишком разросшиеся для рубрики 
НЯ, возвращаюсь к традиционно не- 
большому для лета потоку ваших пи- 
сем. С интересными, каки прежде — 
тяжко. Конечно, в продолжение темы 
“Высшего образования” пришло да- 
леко не одно и не два послания (при- 
чем очень грамотных и любопытных), 
но редакцией было принято волевое 
решение обсуждение темы приоста- 
новить. Чтобы освободить место для 
нового витка битвы РС против консо- 
лей, хе-хе. Хотя на самом деле при- 
чина кроется в необъятности темы и, 


все же, некоторой ее “оффтопичнос-- 


ти”. Даи зачем лишний раз нервиро- 
вать студентов (только что сдавших 
очередную сессию) и тревожить 
мыслями о целесообразности учебы 
в будущей ата таюег абитуриен- 
тов?.. В общем, спасибо всем за 
письма, но пока к теме высшего об- 
разования не возвращаемся. 


Давненько у нас не случалось 
“охоты на ведьм”. Удивительно, 
но даже на форуме в июне было 
сравнительно тихо (вяло похвали- 
ли/покритиковали, посудачили о 
“будующем” и забыли). И туг — 
такое письмо. Регрессируем, 
умираем, агонизируем и все та- 
кое прочее. К сожалению, из ни- 
жеприведенных замечаний неко- 
торые — заслужены. Но большин- 
ство, как обычно — сплошной 
субъективизм и “экспертные за- 
явления”. Впрочем, к делу. Вер- 
нее, кписьму: 


[Мг.$тйв] 


Здравствуйте (это всем, от почта- 
льона Никки до редакторов и иже с 
ними), пишу вам по какому поводу: 
все, приехали, надоело — я думал, 
что газета развивается, эволюцио- 
нирует-— нет, не эволюционирует, не 
развивается — деградирует (причем 
на моих же глазах)! Пошла вся исто- 
рия из-за того, что я буквально се- 
годня купил свежую “ВР” и поне- 
слось... Ни один выпуск не вызывал 
столько негатива как этот! 

Здравствуйте, мистер Смит! 
Возможно, прошлый номер дей- 
ствительно оказался не очень 
удачным; вто же время, мнекрай- 
не интересно, как на основе “об- 
зора” одного номера можно сде- 
латьвыводы о каком-то размытом 
во времени процессе (деграда- 
ции/эволюции/стагнации/за- 
стое). Возможно, я чего-то не по- 
нимаю в этой жизни, но, на мой 
взгляд, такие выводы можно де- 


‚лать лишь на основе длительного 


(во времени) анализа, а не еди- 
ничного “среза”. Стаким же успе- 
хом можно заявить, к примеру, 
что “Бэкхем деградирует, потому 
что не забил пенальти португаль- 
цам”... 


Ну, не буду пустословить, к делу. 
Так сказать “вольный обзор ВР сто- 
роннего обозревателя”. 

Новости. Где, где широченный 
разбор полетов ЕЗ? Про ЕЗ там бы- 
ло, на мой взгляд, только то, что она 
“была” — и это про крупнейшую вы- 
ставку по играм! 

Да, “разбора полетов” ЕЗ не 
было. Не сложилось, не получи- 
лось в этом году выдать столь 
масштабный материал. Впрочем, 
год назад после публикации мон- 
струозной статьи про Ееснотс 
Емейамтет Ехро слышались и 
недовольные возгласы: мол, за- 
чем на “это” переводить столько 
места, лучше бы дали маленькую 
статью и побольше анонсов... В 
этом году получилось так, как по- 
лучилось. 


„Дальше, как говорится, больше. 
Тема “Наши игры” (умираю под сто- 
лом от смеха) это ж надо, НАШИ 
(снова умираю под столом} Все на- 
шиигры — этовседоделанное/пере- 
деланное раньше виденное у Запада 
{исключением стал только, навер- 
ное, Периметр, да и тот оказался, на 
мой взгляд, забавой для избранных, 
а не для широкого круга пользовате- 
лей). 

Надеюсь, вы еще не умерли со 
смеху? Не понимаю ерничанья — 
уже сейчас у отечественных игро- 
делов есть в активе продукты от- 
личного, мирового уровня. Если 
вы ихне видели, либо по каким-то 
личным причинам отрицаете все 
“отечественное” (один мой знако- 
мый из принципа не читаетлюбую 
русскую фантастику — мол, “чего 
они могут написать, все сдуто с 
Запада”), то это свидетельствует 
лишьо вашей ограниченности или 
весьма специфическом вкусе. 


Только не надо, пожалуйста, гово- 
рить, что наши игры рулят (я вас умо- 
ляю!). Все эти Демиурги, Космичес- 
кие рейнджеры, Зйет Зюгт — они 
‘уже были, только под другими назва- 
ниями. 

И где вы видели такой же живой 
мир, как в “КР”? А аналогов “Ван- 
геров”, конечно, тоже легко назо- 
вете с полдесятка? “Ил-2 Штур- 
мовик” получил мировое призна- 
ние, наверное, из-за “русского 
колорита”, так? И, само собой, 
идея ВР$ “Аллоды” была нагло 
сперта из сети ВИ227аг4, когда те 
еще рисовали первые скетчи к 
М/агсга 1... Невыдерживаеткри- 
тики ваша позиция. 


Там все про хиты, а есть еще "на- 
ши” шутеры (истерический смех и 
косой взгляд на коробку с Ктеед`ом и 
2уезапегом). Они — никакие. Вот 
сейчас все ждут “чернобыльца” на- 
шего (5.Т.А.1.К.Е.В.а то бишь), а на 
мой взгляд, он тоже будет “никак”, с 
тучей багов, с аляповатой графикой 
итупым А! да и чует мое сердце, что 
там и половины всех идей, которыми 
нас щедро кормят в превью, просто 
не будет. Это я, товарищи, не утри- 
рую, это вполне объективный взгляд 
на нашу с вами игровую индустрию. 
И дело вовсе не в деньгах или изда- 
телях, на мой взгляд, дело в отсут- 
ствии идей (все, что можно было 
придумать в играх, уже давно приду- 
мано за бугром, а наши сидят, изо- 
бретают велосипед). 

Если бы разработчики ПО (и, в 
частности, игроделы) не “изобре- 
тали велосипедов”, то мы бы до 


сих пор счастливо под ОО$-ом иг- 
рали в АКапою. 


Перейдем к “Нашей почте”. Ну, тут 
как всегда нудное предисловие, ну 
да ладно — кому-то, наверное, все- 
таки нравится, и (товарищи, вы не 
поверите!) аж!!!) письма. Одно че- 
го-то про нашу игровую индустрию 
{улыбаюсь). Второе — про то, как чел 
себе комп купил (ну что ж, поздрав- 
ляю). Письмо 3-е — образование. Не 
знаю кактебя, Николай, а меня ужпо- 
рядком извлекла эта тема (она такая 
нудная, что аж выть хочется от тоски), 
да, и, кстати, обсуждение образова- 
ния в газете про игры — это то же са> 
мое, что обзор третьего дума в газе- 
те про образование, так что, товари- 
щи, не надо таких тем, а если кому и 
хочется рассуждать об образовании, 
то, пожалуйста, делайте это на фору- 
ме — он широкий, много спама при- 
МЕт. А газета маленькая, к тому же — 
одинразв месяц, такчто хотелось бы 
нормальных, геймерских писем, а не 
спама по поводу образования. 

Вот, сейчас комментирую “нор- 
мальное геймерское письмо”. Но 
ведь их — очень мало. А “хороших 
геймерских писем” — итого мень- 
ше. Тему же образования пока 
прикрыли. 


„Да и, наконец, письмо 4-ое — про 
Толкина. Скажу кратко — сказка и 
попса (еще какая). Я просто удивля- 
юсь, как человек, живя столько лет, 
не знал этой правды жизни. 

[смиренно преклоняет голову 
перед Знающим Правду Жизни] 


Вывод по почте: за последнее вре- 
мя в Почте наблюдается тенденция 
того, что из “геймера играющего” 
(нормальный вид) геймер превра- 
щается в ‘геймера-тоже-человека 
(то бишь, ничто человеческое емуне 
чуждо и все такое...)", посему и валят 
валом письма с рассуждениями о 
жизни, поступлении и тд. На мой 
взгляд, почте не хватает здорового 
спора (предлагаю тему Сиаке уз. 
5йтз: кто кого, и купятли Ерс движок 
3-его дума или будут все так же пи- 
сать на сваем анрыле З-его поколе- 
ния). О почте пока все. 

А геймер не должен бытъ “тоже 
человеком”? Лично я считаю, что 
должен. И именно поэтому в Поч- 
теидут разговоры не только об иг- 
рах, статьях и движках, но иоб об- 
разовании, девушках, вежливос- 
ти, книгах... 


Дальше там унас(смотритгазету), 
ага, стр.№8! Локализации — это тема 
нужная, с другой стороны, почему не 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


ГГ чот” 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 
ПРИЯТНО ВАС УДИВЯТ! 


Лиц МГИК № 50000/0120939 
от 09 04 2004/09 


Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


Открыта подписка на 
| полугодие 2005 года. 


Чтобы получать наши издания 


со следующего месяца, 
вы можете подписат! 

на них до 15 числа 
текущего месяца в‘любом 
почтовом отлеВеНиХ: 


«Компьютерная | ИНД. 63208 _ тт ее у 


газета» _ 


ве 1.632082 


№7 (67), июль, 2005тод °_ 


выпустить в свет рубрику “антилока- 
лизации” в которой можно и нужно(!) 
рассказывать, что нас ждет, если мы 
купим пиратскую версию (обяза- 
тельно полную русскую (вместе с ан- 
глийской) и полную (только обрезан- 
ную на 2 (как вариант — 1) СО). Ине 
надо говорить, что у нас их нет или 
народ ихне покупает. Может, все иг- 
рались в локализированный или хотя 
бы лицензионный МЕЗ Ипаегогоипа 
2? Сомневаюсь, однако! Просто хотя 
бы информируйте о багах, что было 
убрано в резаной версии и как там с 
переводом (хотя бы брифингов и ме- 
ню, об озвучке я не вспоминаю — ее 
там не бывает). Хотя я, конечно, по- 
нимаю, что вы скажете, что такие 
нельзя покупать и все такое, но что 
поделать, если до лицензионной 
версии ждать и ждать, а игра уже на 
пиратке есть, и поиграть хочется... 

“Я вам не скажу за всю газе- 
ту...”, но, имхо, популяризовать 
пиратские версии — не дело для 
“ВР”. Ктомуже, все пиратскиере- 
лизы (даже одной игры) мы не 
сможем в “антилокализациях” ох- 
ватить при всем желании. 


Дальше (пошли стр. №11-17) — 
обзоры. Это отдельный разговор. 
Первым идет Рапар. Обзор, честно 
говоря, убил меня (наповал). И удив- 
ляетне то, что нормальную игру “опу- 
стили”, а сама мотивация автора об- 
зора. Автор рассказывает про то, что 
нам про этуигрунаобещали сЗкоро- 
ба и типа ничего нету. Врет. 

На СатеВапюта$ средняя оцен- 
ка — 72%, на АС.ВУЦ, который, как 
известно, “Тгезм$ датез пов 
упеп Че мой Ч4теамз Мет 
мтопд”;), — 43%. Игра — далеконе 
фонтан, оценка очень даже спра- 
ведлива. 


Мне про игру, честно говоря, стало 
известно накануне выхода, и ваша 
газета про нее превьюхами не рас- 
писывалась на 1,5 страницы. 

А если бы ты вылез из какой-ни- 
будь каменной пещеры, сел за 
компьютер и, поиграв в Кгееа (он 
бы тебе, конечно, понравился — 
как первая игра), апосле, завидев 
низкие оценки обозревателей, на- 
чал ругаться, мол, “дакактак! Я от 
этой игры вообще ничего неждал, 
клевая стрелялка!” — это было бы 
правильно? 


Вообще, по-моему, тихо, без пом- 
пы вышел. Да вроде игра не замахи- 
валась на титанов жанра. На мой 
взгляд, это просто “2-ой анрыл — ра- 
боты над ошибками” или “каким мог 
стать 2-ой анрыл, если бы над ним 
трохи поработали нужные люди”. 
Собственно обзор. Сюжет: нормаль- 
ный, звезд с неба не хватает, но це- 
нителям фантастики хотя б на кон- 
цовку посмотреть стоит (очень силь- 
но напомнило сериал “Тре Ошег 
И тй5”; унас — “По Ту Сторону"). Даи 
там автор часто оглядывается на “ти- 
танический” Най-ШЛе 2 (смех 2 мину- 
ты), 

Пусть я покажусь бестактным, 
но все же: у тебя приступы смеха 
действительно так часто случают- 
ся? Малоприятный звоночек. .. 


так вот там (НЕ?) сюжет вообще 
“никак”. Только не надо про то, что 
там “глубокий” сюжет и типа я его не 
понял (куда уж мне понять филосо- 
фию тупого бородатого очкарика 
{заметим, он немой, то бишь за всю 
игру ничего не сказал) с ломом). Ну, 
как о нем еще можно судить, если он 
‚даже неговорит, а только что стреля- 
ети машет ломом, а иногда строит 
кучи изящиков и бочек... 

Графика: да, конечно не Зоигсе и 
не Боот Ш, но не кривая и выдает 
вполне приличную картинку даже на 
моем древнем МХ4О0 (хотя на шей- 
дерных видюхах тоже есть на что по- 
смотреть, -хотя бы на освещение 
солнцем — это просто песня!) Моде- 
ли красивые, хотя, по-моему, на вра- 
гов пожалели полигонов. Геймплей: 
это экшен, ане квест, ине симулятор 
езды на броневике! Мне не совсем 
понятно, чего автор хочет. Цитирую: 
“спинномозговой беспредел”. Ну и 
что, дум в этом плане тоже далеко не 
ушел. Или, может, автор хотелящики 
как во второй халве складывать? Или 
тактическихизысков Патроми ЭХ? То- 


гда ему ловить здесь нечего. Как эк- 
шен игра удалась, тут все как и долж- 
но быть как в нормальном экшене: 
беги и гаси (то бишь, динамично и не 
скучно), а не сиди и думай (думать 
это оставим для любителей страте- 
гий и квестов). 

Далее автор жалуется на отсут- 
ствие изюминки в игре. Модифика- 
ции оружия — чем не изюминка? (в 
других проектах я этого не видел, по 
крайней мере, не помню). По поводу 
оружия была жалоба на то, что при 
попадании в ногу со снайпы слетает 
каска (шлем). А скажи мне, любез- 
ный, какой нормальный человек бу- 
дет целиться в ногу со снайпы? Или 
это — особая тактика? Со снайпы на- 
род стреляет в голову, или, по край- 
ней мере, в грудь (ежели по голове 
никак), а никак не по конечностям. 

Восхищен! Просто пуленепро- 
биваемая логика: “Да, каска сле- 
тает, но нефиг в ноги стрелять! ”. 


И шесть образнов оружия — это не 
минимализм, это как раз столько, 
сколько надо! 

[снова склоняется в поклоне пе- 
ред Знающим, Сколько Надо] 


Вспомним бутафорию 2-гоанрыла 
сего как минимум 10-ю стволами (да 
иеще уних у ВСЕХ!) есть альтерна- 
тивный режим стрельбы), половина 
из которых не востребована. Зачем 
придумывать лишнее, если и этого 
более чем достаточно. Просто для 
количества? Задолбало это количес- 
тво, которое себя обычно не оправ- 
дывает! 

Про врагов: да, видов их — немно- 
го, но я не помню, чтобы в во второй 
халве было больше пары видов ком- 
байнов (которые различаются, в ос- 
новном, носимым оружием), пару 
видов мутантов, да и роботы (страй- 
деры и летучая гадость 2-ух видов). 
Так что халва здесь тож не авторитет, 
пожалуй, только пэйнкиллере был 
очень обширный монструарий, ну и, 
может, в думе (про Раг Сгуя промол- 
чу). Аинтеллектнормален, иливыхо- 
тите сказать, что в халве круче было? 
Боты меткие в мультиплеере, а в 
сингле они на открытой местности 
грамотно отстреливаются из-за де- 
ревьев, да и в помещениях не стоят 
аки мишени в тире. 

Вывод: автор при обзоре игры по- 
стоянно оглядывался на 2-ую халву, 
так что 6 баллов — это, наверное, 
оценка за свой обзор, нежели за иг- 
ру. Моя оценка игре — 8 баллов хотя 
бы за то, что это НОРМАЛЬНЫЙ экшн 
за последнее время. Затягивающий, 
но не затянутый, не интеллектуал, но 
ине тупой, не “титан”, но ине отстой. 
Он посередине, но все же может ув- 
лечь на пару вечеров или хотя бы 
один. Это мое мнение по поводу об- 
зора Рапайн. 

У каждого есть право на свое 
мнение, с этим — никаких проб- 
лем. Но вот лишь пару цитат с фо- 
рума: “© Обзор Рапав великоле- 
пен! © И мне понравился”, “Обзо- 
ры Рапан&ОБ$Сиге: Учитесь, ста- 
рожилы пера, как делать такие 
конфетки-обзоры”. 


Так, дальше обзор стратегий — 
вполне нормальные обзоры с обзо- 
ром всех преимуществ и недостат- 
ков игры. Тут, как говорится прице- 
питься не к чему. Далее обзор 
ОБзсиге. Честно говоря, ятаки не по- 
нял мнения об игре. Играть или нет, а 
если играть, то зачем? В общем, мут- 
ный обзор, но, судя по нему, навер- 
ное, все-таки играть не буду. Далее 
НАША (в смысле — Белорусская) иг- 
ра. Ну, что я могу сказать — молодцы 
{!!!), поднялись, теперь унасестьчем 
гордиться на игровом поприще. Не 
знаю лестный ли обзор (ну как же 
своих-то не пожурить), но оставим 
это на вашей совести. 


Ну, хоть не смеешься с “На- 
ших”, уже прогресс. Удивительно, 
правда — “наша игра”? А скоро 
ведь еще будут! 


Далее идут Рвуспопаш®. Мы так 
давно ждали приемника ВС&Е и вот, 
наконец, дождались. Игра — опреде- 
ленно шедевр, так что играть всем! 
Обзор нареканий не вызывает (пи- 
сал тот же человек, что и обзор 
ВОВЕ). Далее у нас обзоры ЗИАТ и 


Зиаек, тоже ругать не за что, все на 
месте. Обзоры как обзоры (такие 
они и должны быть). 

И, наконец, обзор Зсгарапа, об- 
зор из разряда “автор из психушки”. 
Вообще, терпеть не могу такие ту- 
пые, малоинформативные обзоры, 
про которые читатели говорят, что 
это (даже) смешно. Извините, или у 
меня такое извращенное чувство 
юмора 

[ тактично покашливает после 
слов “извращенное чувство юмо- 
ра” ] 


или просто чтоб над этим смеяться 
надо иметь Ю выше отметки 150? 
Наверное, я все-таки узколобый де- 
бил. Да, еще говорят, что “типа затя- 
гивает”. Скорее, когда читаешь этот 
бред, думаешь: “а когда про игру то 
будет?” А про игру обычно только 
после оценки пару строк. Я считаю, 
что этой нездоровой ахинеене место 
на страницах газеты. Скорей ей мес- 
то в воспаленных мозгах автора. Апо 
поводу 5сгар/апа-а скажу, что он ско- 
рей напоминает шоколадную плитку 
— обертка (читай графика) красивая, 
даже очень, а вот шоколад (то бишь, 
геймплей) — нудный, однообразный, 
в общем, невкусный (есть это может 
только очень голодный человек или 
тот, кто шоколада никогда неел). Так 
что пациент скорее мертв, чем жив 
(это по поводу обзора и самого 
Зсгар/апо-а). 

Очень эмоциональный взгляд 
на вопрос нестандартных обзо- 
ров. Приятно, что мою точку зре- 
ния разделяю не одиня, нонепри- 
ятно, что аргументация (если это 
можнотакназвать) столь экспрес- 
сивно-негативная. 


„Дальше идет рубрика “Пристав- 
ки”. Ну, вы им скоро только полполо- 
сы будете давать, а ведь на пристав- 
ки выходит большая половина игр, в 
которые мы играем. 

[долго думает, чтожетакоеесть 
“большая половина”, но решает в 
итоге тактично промолчать ] 


Да, и где (7?!) обзор НЕ4? Это же 
свежак, на него возлагали столько 
надежд! А обзора нет. Нехорошо. Да- 
лее обзоры фильмов, которые игро- 
вому изданию так же нужны, как ежу 
футболка. Ежели человеку надо что- 
то посмотреть (ему это интересно 
посмотреты), то он достанет или на 
худой конец сходит в кинотеатр, а не 
будет ради этого фильма читать об- 
зор в “ВР”. Так что обзор кинемато- 
графа — это лишнее. 

С некоторой натяжкой можно 
сказать также, что “ежели челове- 
ку хочется во что-то поиграть (ему 
это интересно!), то он достанет 
или на худой конец в Интернете 
почитает про это”. И, конечно же, 
“не будет ради этой игры читать 
обзор в “ВР”. Следовательно, га- 
зету можно замечательно ужать в 
размерах, цену снизить... Верно? 


“Детский уголок”. Ну, что тут ска- 
зать... Если на 6-ой день рождения 
своего чада тыдаришь ему З-ий дум, 
то эта рубрика для тебя (я к этой ка- 
тегории не подхожу посему я смело 
ее пролистываю) Но, думаю, что руб- 
рика “имеет право”. 

Да? Действительно имеет? Вот 
славно! А то уже список авторов 
на увольнение подготовили, те- 
перьвотнад рубриками дрожим... 


Дальше у нас “Креатифф”. Честно 
говоря, никогда не тащился с виви- 
секторства над играми, посему мне 
сего извращения не понять, но, еже- 
ли кому надо превратить 2-ю халву в 
Матрицу — пусть читают. 

Опять разрешаешь? Ну, хвала 


Кришне! 


Да, кстать, ежели нетрудно, то в 
следующий раз подкиньте пару ад- 
ресов по поводу как вскрывать архи- 
вы игр с ресурсами (в смысле ссыл- 
ки на программы которые помогут 
раскрыть ВМ, ВЕС и подобные им ар- 
хивы, а то иногда хочется музыку из 
игры выдрать, а она — никак). 

Подумаем. Тема интересная, 
согласен. 


Стр.№23 — подробности, Пау оЁ 
ОегеаЁ Как старомодно, вы бы еще 


написали, как в кваку первую ру- 
бать... Ну, раз написали, значит, не 
просто так. Стр. №24 Варкрафт — 
это, млин, как-то неактуально. По- 
моему, ему после выхода все кости 
перемыли по поводу тактики. Пред- 
лагаю тему для следующих подроб- 
ностей: “Соитег-Зке — “Битва 
Тетопя уз. Соитщег-Теггоп$15” или 
“ТОМ — “Синие мз. Красные”. Народ, 
а если вы возьметесь за Старкрафт 
(описание тактик), то вообще на пару 
лет эту рубрику забить. А если серь- 
езно, то лучше про дум 3 “разбор по- 
летов в мультиплеере” написать. Он 
сейчас как раз набирает силу в ки- 
берспорте. 

[ тщательно записывает откро- 
вения мегаэксперта ] 


Далее — Мотоилпа. По-моему, вы 
и так много про него рассказали, и 
ссылки уже давали на него, и кон- 
структор его разбирали. Сколько 
можно? А ссылки там интересные 
{те, которые полезно знать). Дальше. 
Полевые игры — не, не мое, посему 
даже не читаю. Да, кстати, в следую- 
щий раз в рубрике “Игры людей” 
предлагаю написать про шахматы — 
внихлюди тоже играют. Аеслинасе- 
рьезе, то почему бы не написать про 
отдельный вид игр Ёоме Эт, Бае 
Ут, Нетандате$ (или если хотите 
сам могу, написать — познания в 
этой области имеются). Вы скажете, 
порнография и все остальное (не- 
правда, вообще очень красивые ве- 
щи про любовь, только не все это ви- 
дятили просто не хотят замечать), 

[ заливисто смеется — навер- 
ное, “заразился от...” ] 


но тогда почему обзоры Ларри и 
тез были опубликованы, хотя в 
обоих “клубнички” — навалом? 

Потому что это обзоры игр. Ане 
хентая. 


Стр. №28-29. Другие миры. 
И/ататтег 40К. Сильная статья, на- 
реканий нет. Интересно, занима- 
тельно. Побольше бы таких! Далее — 
мобильные игры, которые отожрали 
ни много ни мало, аж 1,5 полосы. Как 
по мне, так мура. Кому надо что-ни- 
будь из игр на свой мобильник — тот 
найдет это в Интернете, а не будет 
судорожно искать в “ВР” “во что бы 
такое поиграть”. Бесполезная рубри- 
ка и вообще, мобильник не для игр 
предназначен. Проще купить 
СатеВоу Адуапсе (или Р5 Ропае) и 
не мучить душу этими кривыми по- 
делками на-тему Чама. Там ассорти- 
мент игр гораздо шире, да и гораздо 
лучше по качеству исполнения. 

[ снова усердно записывает от- 
кровения мегаэксперта ] 


Нуадалее Анонс. Он должен быть 
больше, гораздо больше, чем 1,5 по- 
лосы, потому что каждый месяц, на- 
сколько я знаю, анонсируется не по 
1-му проекту и не по 2. Так что пред- 
лагаю снести “мобильные игры” и 
освободить место под “анонс”. Но 
впрочем, вам решать. 

Золотые слова! Нам действи- 
тельно решать. И уж поверь, ре- 
шения эти принимаются не на ос- 
нове “нравится/не нравится”. 


Ну вот, я дошел до конца газеты 
сейчас 5 часов утра, пора спать. На- 
деюсь, мое письмо надвинет вас на 
какие-нибудь мысли. 

Думаю, однозначно “надви- 
нет”! И пищи для размышлений — 
уйма [ просматривает записан- 
ные откровения ];) 


Вышесказанное лишь мое мнение 
и я никого не агитирую вступать на 
мою сторону (хотя и будет приятно). 

Р.5. ...Грустно товарищи, грустно. 
С уважением, всегда Ваш читатель 
Мг. ЭтйН 

Полностью согласен! Действи- 
тельно грустно. Причем, в первую 
очередь, это “грустно” к письму 
относится. Да, справедливые за- 
мечания, какобычно, имеются, но 
их крупицы тонут в килобайтах 
субъективизма, ерничанья и раз- 
номастных грамматических оши- 
бок (часть из которых, боюсь, все 
же проползет в печать мимо кор- 
ректоров). Но набезрыбье — ирак 
рыба, ана затишье — и такая кри- 
тика пойдет. Оревуар! 


[ Олыьа АКА Ое4ка 
^--<аивтенл.Бу>] 


Скорее всего, это письмо следо- 
вало бы отправить в газету “Семья”, 
но, боюсь, там бы меня не поняли, и 
поэтому я пишу вам — в первый раз! 
Подвигло меня на сей отважный по- 
ступок удивление; но обо всем по по- 
рядку. Однажды я встретила своего 
парня, и влюбилась. Но было одно 
“но” — он обожал играть в С$. Мы 
долго ругались с ним, он мне пытал- 
ся объяснить, ая ничего и слушать не 
хотела, даже сожгла всю его стопку 
ВР, из-за чего чуть не расстались. 

“ВР”? Стопку?? Сожгла??? Тебе 
очень повезло с парнем, что он 
простил тебе такое зверское без- 
образие! Ну нет бы уж в макулату- 
ру сдала, в самом деле-то! Зачем 
жечь?;) 


Потом он сделал выбор иперестал 
играть! Я была рада!? 

...потом он сделал выбор и на- 
чал прятать от тебя “ВР”;) 


Спустя полгода, в один из скучных 
вечеров меня "клемануло" поинтере- 
соваться, что же ему так нравилось в 
этой Контре, и я инсталлировала за- 
пылившийся на полке С$ 1.51РООБОЕ 
были для меня Богами. Я следила, 
училась и сама незаметно подсела! 

Неудивительно: всем известно, 
что С$ можно запросто сравни- 
вать с легкими наркотиками. А 
ТА?ЛМОМ// МУ — с тяжелыми... 


Но вскоре с ботами стало не инте- 
ресно, иярешила сходить в клуб. На- 
сколько же сильным было мое разо- 
чарование! Люди, которые там игра- 
ли, оказались ужасно грубыми и по- 
шлыми! После того, как я выпустила 
обойму из АК-47 и ни разуне попала, 
надо мной стали издеваться, а позже 
стали предлагать не совсем прилич- 
ные вещи! 

Например, сходить вместе. за 
полигон “пострелять” ?; 


Больше часа я не выдержала и уш- 
ла. Девчонки, с вами тоже такое бы- 
ло? ГроЁы хоть и тупо убивают — за- 
то молчат. Воткнимя и ушла. И толь- 
ко вчера я нашла в себе силы выйти в 
онлайн. На АйапЁ пойти не рискнула 
(хватило прошлого раза), а пошла на 
КО. И каково было мое удивление, 
когда после очередного фиаско и по- 
падания по своим я услышала не ру- 
гань, аподдержку! Мне даже призна- 
лись в любви и предложили дружбу! 
Спасибо вам большое! Я получила 
огромное удовольствие от игры. Те- 
перь, надеюсь, буду чаще посещать 
онлайн С$. Парни, даже в контре де- 
вушка остается девушкой и ей, как и 
всему слабому полу нужно внимание 
и поддержка! Скорее всего, по при- 
чине отсутствия оных так мало деву- 
шек играют в С$... С уважением к 
почтальону и всей редакции!!! 

Взаимно! Оль, прости за немно- 
го ироничные комментарии — те- 
перь буду говорить исключитель- 
но серьезно и по делу. Проблема 
взаимоотношений геймеров (в 
жизни, интернете и “клубных” ту- 
совках) действительно стоит до- 
статочно остро. Кто-то не может 
общаться, кто-то — не хочет, кто- 
то —неумеет. Ксожалению, боль- 
шой процент посетителей клубов 
и игроков в “Контру” — люди, ко- 
торые не знают про такт в обще- 
нии, не ведают культурных заме- 
нителей общеизвестных матер- 
ных выражений и так далее... Хо- 
чется верить, что это пройдет с 
возрастом. Также хочется верить, 
что рано или поздно в таких “игро- 
ках” проснется уважение кдевуш- 
кам. Хотя бы — как к “слабому” 
полу. Который, между прочим, во 
многом сильнее. Весьма вероят- 
но, что и в компьютерных играх. 


Уважаемые геймеры и геймер- 
ши! Давайте жить дружно! Ато ку- 
да же мы друг без друга? Вместе 
— веселее — даже друг дружку в 
У/опт$ зверски расстреливать... 


Почтальон 
Николай “№МсККу” Щетько 
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Рипдеоп Гог4ё5 был заявлен как 
ВРС от третьего лица товарищем 
Бредли, небезызвестным многим 
из вас по серии Мйгагагу. Естест- 
венно, что поклонники ролевых 
игр ждали появления на игровом 
небосклоне новой звезды, кото- 
рая (чем черт не шутит) могла бы 
даже стать Галактикой (серией 
игр). К сожалению, в реальности 
все оказалось гораздо более ра- 
зочаровывающим, нежели в меч- 
тах. Вместо оригинальной игры 
мы получили средненькую подел- 
ку, вместо ВР@ — асЧоп/ВРС, 
вместо первой игры в серии — на- 
верняка, последнюю. По крайней 
мере, яна это надеюсь. 


После запуска проекта перед глаза- 
ми игрока возникает, помимо лого- 
типов издателя и разработчика, всту- 
пительный ролик, рассказывающий 
о драке двух магов — Светлого и 
Темного (очень напоминающей 
схватку Гендальфа с Саруманом во 
“Властелине Колец”). Темный по- 
беждает, и, казалось бы, миру при- 
дет конец, злобные твари захватят 
все и вся, а люди пойдут в услужение 
к новому Властелину мира. Ан нет, 
как прояснится позже, Светлый все 
же успел сделать свое белое дело, и 
праяить миром Темному не дане.. 

А теперь Усядьтесь поудобнее, от- 
решитеёсь от чтения и попытайтесь с 
двух раз угадать, кто же тот самый 
избранный, которому предстоит ос- 
тановить нашествие зла и спасти 
очередную игровую вселенную? 
Правильно, это наш доблестный ге- 
рой (такихочется добавить, “штаны с 
дырой”, хотя дыр на одеждах в игре 
нет, и доспехи не повреждаются), как 
обычно, проходящий путь от новичка 
“без году неделя" до танка, расшвы- 
ривающего по сторонам любую ком- 
панию монстров, осмелившуюся 
пристать к нему с непристойным 
предложением дать прикурить. 

Начинается все с генерации пер- 
сонажа. Выбираем расу, пол (есть не 
увсехрас, многие “однополы”) ирас- 
пределяем очки по характеристикам 
и навыкам. Характеристики доста- 
точно стандартны (не думаю, что у 
вас возникнут проблемы с определе- 
нием важности Силы или Ловкости, 
да и всплывающая подсказка тут как 
тут). Что касается навыков — ихвпол- 
не достаточно для подобного проек- 
та. Есть и воинские, и магические, и 
воровские навыки. Кстати, для раз- 
вития, скажем, навыка “средние до- 
спехи" до четвертого уровня необхо- 
димо сначала развить “легкие доспе- 
хи” до такого же уровня. 

Товарищи, которые обрадовались 
кнопочкам, позволяющим менять 
внешность персонажа, могут отправ- 
ляться играть в Могтомипа. Никакого 
изменения внешности — вид у нас 
будет только такой, какой пожела- 
лось узреть разработчикам. “Зачем 
же тогда эти кнопочки?” — вполне 
резонно спросите вы. “А не зачем,” 
— отвечу я. Это всего лишь первый 
из длинной череды багов, с которы- 
ми геймеру предстоит познакомить- 
ся на своем пути через подземелья, 
холмы и города бипдеоп Еога$. 

И вотигра загружена. Стоит осмо- 
треться по карте, куда же нам идти. 
Стоп! А где же сама карта? Вроде в 
описании клавиш управления есть 
четкое и недвусмысленное указание, 
как ее вызвать. После долбления по 
одной и той же клавише и последую- 
щего перебора всей клавиатуры вы- 
ясняется, что карты-то как раз нету. 
Создатели игры нам обещают, что ее 
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добавят с одним из следующих пат- 
чей. А пока, дескать, разлюбезные 
товарищи, играйте в наш проект и не 
обращайте внимания на стольнезна- 
чительные недоделки. И хотя запад- 
ные геймеры в комплекте с диском 
получили и печатную версию карты, 
на западных форумахи сайтахвсеже 
жалуются, что даже такая карта не 
всегда спасает — в особо запутан- 
ных подземельях приходится ориен- 
тироваться исключительно “на инту- 
ицию”. Можете себе представить, 
какими словами я’ припечатал 
Неийз®вс Рагк, когда в очередной раз 
искал выход из запутанного лаби- 
ринта. В общем, свыкайтесь с мыс- 
лью, что прохождение подземелья 
может занять час — десять минут на 
уничтожение встречных монстров, 
десять — на вскрытие сундуков и 
сбор трофеев, и еще сорок — на вы- 
яснение, куда же идти дальше. 

И добро бы этим список багов и 
недочетов заканчивался. Так нет же, 
нам предстоит еще многое узнать и 
увидеть. Уже в первом подземелье 
вы прочувствуете, что чистой ВРС иг- 
ру назвать ну никак нельзя. А все по- 
тому, что монстры склонны к возрож- 
дению в определенных точках. Чуть 
отвернулись, пробежались в сторон- 
ку, открыли сундучок — новая партия 
жаждущих нашей кровушки тут как 
тут. Ну, хорошо, обычно сними спра- 
виться нетрудно. Но все же дико на- 
доедает, когда проход к желанной 
цели раз за разом преграждают стаи 
товарищей, опыта и добычи с кото- 
рых немного, а вот задержка време- 
ни получается существенная (хоро- 
шо хоть, торопиться “на задание”, как 
в том же “Серп и Молот”, обычно не 
надо). Даже изменение частоты “вы- 
падения" врагов в настройках особо- 
го эффекта не дает. 

Монстры же можно поделить на 
три группы, между которыми огром- 
ная пропасть — рядовые, крутые и 
очень крутые. Чтобы герою уровня 
этак пятого убить “очень крутого” 
монстра, придется либо запастись 
исцеляющими бутылочками в коли- 
чествах равных трехзначному числу, 
либо завести монстра в тупиковую 
ситуацию. Не удивляйтесь, из-за 
особенностей движкачасто враги за- 
стревают “в трех соснах", и только 
жалобно ревут, пока вы их расстре- 
ливаете из лука. Ато ивовсе останав- 
ливаются на ровном месте, прекра- 
щая свои атаки (и успешно, хотя и 
очень медленно, отходя в мир иной). 
Тутесть и еще один минус — если вы 
нарветесь наслишком мощного мон- 
стра и все же сможете запутать его, 
дальше последует очень монотонное 
действо, заключающееся в беско- 
нечном долблении по кнопке мыши и 
ожидании “когда же он наконец-то 
умрет”. Скрашивает ожидание лишь 
показанная на экране полоска жизни 
врага, благодаря чему можно хотя бы 
прикинуть оставшееся на уничтоже- 
ние время. 

Что же касается монстров обыч- 
ных, они будут встречаться гораздо 
чаще, нежели те, кого можно назвать 
боссами. Но и ходят такие вражины 
не по одиночке, а группами в не- 
сколько штук (ато инесколько десят- 
ков). И, знаете ли, даже для среднего 
персонажа может быть опасна де- 
сятка гоблинов, как бы это не каза- 


ВЪАСКЕМЕЕН 


лось смешным на первый взгляд. Бо- 
евая система несложна — знай себе 
кликай через равные интервалы по 
оппонентам, и особо голову не заби- 
вай. Впоследствии герой научится 
проводить нечто вроде комбо-уда- 
ров, и можно будет пытаться рассчи- 
тывать свои действия, шинкуя врагов 
как капусту (хотя кликанье все равно 
на первом месте по важности). По- 
клонникам дальнихатак могу посове- 
товать стрельбу из луков или приме- 
нение магии (правда, набор заклина- 
ний невелик). г 

За победы в боях игрок будет об- 
заводиться очками опыта, которые 
можно потратить на развитие персо- 
нажа. Причем, вовсе не обязательно 
ждать повышения уровня, чтобы это 
сделать (уровень лишь дает допол- 


нительное число очков на распреде- 
ление). В итоге герой, только что 
уничтоживший сильного врага, мо- 
жет повысить несколько навыков и 
характеристик сразу же после боя 
{никаких тебе отдыхов или повыше- 
ния уровня в специальном здании не 
требуется). 

Конечно же, выпадают из мон- 
стров и трофеи. Но вот одна закавы- 
ка — часть из них после помещения в 
мешок просто выбросится, потому 
как хранение большого количества 
одинаковых комплектов доспехов 
или оружия не предусмотрено (не 
волнуйтесь, лечащих бутылочек это 
не касается). Трофеи можно сдать 
торговцам и разжиться на получен- 
ные деньги новым мечом, луком или 
заклинанием. Кстати, практически 
всегда трофеи из одного вида мон- 
стров сводятся к одинаковому набо- 
ру. Но этотак, к сведению читающих. 

Карта мира делится на три основ- 
ных типа локаций: города, открытые 
пространства и подземелья. Городов 
как таковых (с натяжкой) три илуки. 
Но не ждите многолюдья какого-ни- 
будь “Златогорья”. Все по-спартан- 
ски просто — лишь главный город 
обладает большим набором зданий, 
в остальных “поселениях” их менее 
десятка. Но даже в главном городе 
большинство дверей закрыто, и по- 
пасть за них просто нельзя (по сюже- 
ту нам объясняют, почему, но я уве- 
рен, что причина одна — непробива- 
емая лень создателей мира). Вот и 
получается, что маршрутов, по кото- 
рым можно пройти в поселении, не- 
много — несколько магазинов, храм, 
таверна, замок правителя. Еще весе- 
лее будет во втором (эльфийском) 


поселении. Судя по всему, местные 
эльфы страдают явно выраженной 
гигантоманией. Представьте себе 
огромный храм, в пределах которого 
находится всего одно живое сущест- 
во, которое всем и заведует. Может 
быть, студия Неийзвс Рагк просто бо- 
ялась, что движок игры не выдержит 
большого скопления народу в горо- 
дах? Потому как объяснить геймерам 
создание настолько обезлюдившего 
мира прочими причинами, кроме ле- 
ни и недостатков движка, будет 
очень и очень сложно. 

Частенько ради выполнения квес- 
тов нам придется спускаться в под- 
земелья, путешествовать по самым 
разнообразным локациям. Рекомен- 
дую, если вы все же наберетесь хра- 
брости и установите Бипдеоп 10гс$, 
запастись терпением и привыкнуть к 
некоторым моментам. Помните, что 
отнюдь не все области карты доступ- 
ны сразу. Часть из них откроется 
только после выполнения опреде- 
ленных заданий. И привыкните к то- 
му, что квесты порой будут не только 
невразумительно описаны в журна- 
ле, но и могут завести в тупик. А все 
потому, что на тестировании явно сэ- 
кономили (или взяли высоконепро- 
фессиональных тестеров). Переме- 
щаясь вперед по сюжетной линии, 
можно наткнуться на ситуацию, из 
которой выход только один — ис- 
пользование могучего заклинания 
замеЛоаа. Слегка утешает то, сюжет- 
ная линия в целом достаточно инте- 
ресна (хотя большинство ходов легко 
предсказуемы, но иногда натыка- 
ешься на неординарные квесты). 


В процессе развития можно улуч- 
шить свои характеристики при помо- 
щи обретения дополнительных клас- 
сов. Начинаем-то мы одним классом, 


а вот впоследствии есть возмож- 
ность обрести еще несколько клас- 
сов, вступив в ряд гильдий. Тут вам и 
гильдия воинов, и магический круг, и 
даже всемирное братство женщин 
(эдакий аналог современных феми- 
нистических организаций). Получая 
новый класс, вы сможете выбрать 
между прибавками к характеристи- 
кам и прочими полезными способно- 
стями. Настоятельно рекомендуется, 
потому как лишним в прохождении 
не будет. 

Надо сказать, что иногда в игре 
просвечивают положительные мо- 
менты. Так, мне очень понравилась 
процедура вскрытия замков, заклю- 


чающаяся в необходимости нажать 
на строго определенные иконки в 
строго определенное время (кстати, 
уновичков сия задача может вызвать 
ступор — такчто отсылаю вас к руко- 
водству по игре). Соответственно, 
чем выше уровень ловушки/замка, 
тем меньше у вас будет времени на 
“работу” с ней. Зато при прокачке от- 
вечающего за вскрытие навыка вы 
будете расправляться даже с самы- 
ми “неподъемными” замками просто 
играючи. Но в целом позитива не- 
много. 

Пришла пора поговоритьоб управ- 
лении. Бегаем мы при помощи кла- 
виатуры, поворачиваем камеру и де- 
ремся мышью. Камера обычно ведет 
себя прилично, но изредка пытается 
отправиться в свободное плавание. 
Неприятно, конечно, когда это про- 
исходит в самой гуще боя. Но хоро- 
шо хоть, подобные случаи редки. Ча- 
сто нам придется заниматься прыж- 
ками (в стиле небезызвестной Лары 
Крофт). Иногда даже кажется, что по- 
пасть в какое-то очень важное место 
невозможно, но умелое использова- 
ние прыгучести позволит спасти по- 
ложение. Вот только надоедает это 
неимоверно (особенно, когда в са- 
мый последний момент ты сорвался 
скакой-нибудь колонны, и приходит- 
ся начинать прыжки сначала). 

Движок смотрится достаточно не- 
плохо, хотя модели персонажей или 
монстров несколько однообразны и 
простоваты. Раздражает же прохож- 
дение моделей через предметы (а 
мы ведь не за призрака играем) и 
“глючность”: застревания, хождение 
по воздуху и прочие подобные мо- 
менты. К счастью для разработчиков, 
уигроков обычно просто не времени 
сосредоточиться на этом, ибо мон- 
стры мешают. Звуковое и музыкаль- 
ное сопровождение гениальным я бы 
его неназвал — так, серединка напо- 
ловинку. Хотя озвучку диалогов и 
можно слушать без содрогания. 

Что ж, Оипдеоп 1ог4$ — опреде- 
ленно не хит. Рядовая игра, из числа 
тех, которые выходят в большом ко- 
личестве. Обидно лишь то, что про- 
ект ждали, на него надеялись, назы- 
вали чуть ли не выдающейся ВРС. А 
вместо этого получили серенькую 
посредственность, которую не стыд- 
но развечто на полку поставить (“для 
понту”), но уж никак не на винчестер 
установить. 
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Недо-ВРС, недо-экшен/8ВРС — так 
можно охарактеризовать проект. 
Вроде бы и есть положительные мо- 
менты, но количество отрицатель- 
ных, недостатки игровой модели, 
слабая проработка мира и многое 
другоетянут игруна дно, вкомпанию 
таких же неудачников. 
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Апрель 1949 года. Вторая мировая война завершена, страны Оси по- 
вержены, а территория Германии поделена между союзниками. Идет 
формирование новых немецких органов власти и подготовка к провоз- 
глашению двух германских государств — ГДР (в советской зоне) и ФРГ 
(в американской, английской и французской зонах оккупации). Каза- 
лось бы, чего еще желать — величайшая угроза миру устранена, и 
можно наконец-то зажить мирной жизнью. Но не тут-то было — проби- 
ваются первые ростки того явления, которое впоследствии назовут 
“Холодной войной”. Отношения между СССР и западными союзника- 
ми неуклонно ухудшаются, а иногда даже вспыхивают одиночные 
столкновения. Ситуация находится на грани катастрофы — с одной 
стороны, американцы владеют значительным количеством атомных 
бомб, с другой — Советская армия по праву считается сильнейшей в 
мире. И если вспыхнет новый конфликт, миру явно не поздоровится. 
Именно в этот непростой период разворачивается действие игры 
“Серп и Молот”, разработанной студией МомК&Со при продюсерской 
поддержке №МмаИщегасв уе. Играсделанана движке от “Операции Зйет 
Зюпт?, о чем не составит труда догадаться любому, кто запустит этот 
проект на собственной машине или даже просто посмотрит на скрин- 
шоты. Именно поэтому мы с вами практически не будем останавли- 
ваться натаких моментах, как характеристики, навыки, умения, графи- 
ка — все это перешло из “Часовых” и знакомо любому поклоннику жан- 
ра. В то же время наличествует масса нововведений, которая превра- 
щает проект из банального подражания в нечто новое. В игру, которую 
можно смело назвать “симулятор жизни настоящего разведчика”. 


Впрочем, обо всем по порядку. 


Кто же он, наш аватар, которому 
предстоит пройти огонь, воду и мед- 
ныетрубы, повстречаться с местными 
жителями и полицией, пересечься с 
“Молотом Тора” и “Часовыми”? Он — 
молодой офицер, которого вызвали 
для прохождения специального зада- 
ния. Первоначально ему предлагают 
пройти обучение в спецшколе, чтобы 
прояснить, усвоил ли он особенности 
разведывательно-диверсионной дея- 
тельности. Кстати, отдельно взятые 
`моменты обучения вызывают у неко- 
торых людей сложности. Так, многие 
становятся в тупик, когда их просят 
проползтикдругомукраю карты неза- 
метно. А все потому, что выбирают 
способ, который лежитна поверхнос- 
ти — пройти по краю карты. На самюм 
же деле надо направиться к точке по- 
середине между двумя наблюдающи- 
ми солдатами и перепрыгнуть через 
машину. Впрочем, беспокоиться не 
стоит, большого количества подоб- 
ных задачек в игре не будет, ивоснов- 
ном придется думать головой над 
другими проблемами. 

После окончания обучения в спец- 
школе, нашего героя вызывает к себе 
старший офицер. На инструктаже вы- 
рисовывается простая задача — пе- 
рейти линию разграничения зон окку- 
пации и связаться на западной сторо- 
не снеким Вацлавом. Все бы хорошо, 
но нас сразу предупреждают, что мо- 
гугбытьпроблемы. Ипроблемы будут 
(да еще какие) — Вацлав убит, и нам 
придется не только самостоятельно 
обустраиваться на новом месте, но 
ещеи работать практически в одиноч- 
ку (довольствуясь помощью местных 
жителей и волей-неволей присоеди- 
нившихся товарищей) против тех, кто 
желает развязать Третью мировую. 
Задачка не самая простая, но ведьна- 
стоящему разведчику и не такое по 
плечу, не так ли? И помните, от нас 
действительно зависит ни много ни 
мало, а судьба маленького зелено-го- 
лубого шарика, затерянного в пустоте 
космоса где-то на окраине Галактики. 

Итак, задание получено, пора при- 
ступать квыполнению. Перейти через 
границу нам поможет командир по- 
гранзаставы (подогнав для этого к 
КПП самый настоящий танк, что вызо- 
вет в рядах американцев настоящую 
панику и позывы кприменению “базу- 
ки”). Нуамы в это время попадаем на 
вражескую территорию, где развора- 
чиваем свою деятельность. Командо- 
вание прикажет нам “разобраться в 
обстановке”, и возврат домой просто 
невозможен. А никакой такой базы, 
пусть даже самой завалящей, усовет- 
ских разведчиков на территории За- 
падной Германии нет (и быть не мо- 
жет). Значит, придется договаривать- 


ся с населением. Ведь без импрови- 
зированной штаб-квартиры негде бу- 
дет хранить лишнее вооружение и ос- 
тавлять напарников, которые в буду- 
щей миссии не нужны. 

Впрочем, ненужное оружие можно 
продавать. Но для этого сначала при- 
дется найти человека, согласного его 
купить, и договориться с ним о торго- 
вых операциях. Обычно при путешес- 
твии по сюжету продавцы находятся, 
хотя и могут потребовать сначала им 
помочь в каком-нибудь (явно антиза- 
конном) дельце. Набор вооружения 
достаточно богат, иногда только рас- 
страиваеттот факт, что некоторые об- 
разцы в это время еще не состояли на 
вооружении и уж точно не могли по- 
пасть в Германию 1949 года. Но игра 
ведь не является чисто историческим 
боевиком, так что придираться не бу- 
дем. 

Где же достать лишнее оружие и 
снаряжение? Найти на различных ло- 
кациях, снять с убитых врагов ит.п. Но 
учтите, отныне огромное значение иг- 
раеттакой параметр как вес. Перегру- 
женным героям не рекомендуется 
вступать в схватки, ибо количество оч- 
ков действия у них упадет (не до кри- 
тической отметки, но все равно не- 
приятно). И еще — так как унас отсут- 
ствует база, то основным источником 
боеприпасов к вооружению станут 
трофеи. И приходится пользоваться в 
томчисле и “неродными” для “ствола” 
патронами. В этом случае перезаряд- 
ка в боевом режиме потребует боль- 
шюго количества очков действия, так 
что старайтесь перезаряжаться дона- 
чала боя. 

Есть и еще один неприятный мо- 
мент, связанный с подбором трофе- 
ев. В “Серп и Молот” понятие игрово- 
го времени играет едва ли не ключе- 


вую роль. Очень часто нам надо куда- - 


то успеть или же, наоборот, убежать с 
карты до подхода подкреплений к 
врагу (а то и для предотвращения ка- 
тастрофы). Разработчики же пошли 
на спорный шаг — и не разрешили 
поднимать найденное на поставлен- 
ной паузе. В итоге, те, кто увлекся 
сбором трофеев, могут прозевать 
ключевой момент, что порой фаталь- 
но. 

Наш герой разведчик (но это только 
по призванию, традиционно же вы 
можете выбрать из тех же шести про- 
фессий, что встречаются в Зйет 
Зюпт), и, значит, основное его пред- 
назначение — отнюдь не разыгрыва- 
ние из себя губернатора Калифорнии, 
а тихое и скрытное проникновение, 
куда только можно. Однако жизнь у 
фанатов “бесшумных убийств” очень 
и очень осложнилась, ибо скрыться 
днем уже не получится, даже если 


враги овашем присутствии и вовсе не 
подозревают. Да и при свете ламп 
(которыхвнаселенныхпунктах, бунке- 
рах, подземельях превеликое множе- 
ство) нельзя перейти в скрытное со- 
стояние. Выходов несколько: можно 
ходить на миссии только ночью и ста- 
раться обходить фонари (благо, нам 
сообщают время, необходимое для 
того, чтобы попасть в определенную 
точку), можно отказаться от скрытно- 
го перемещения (не самый лучший 
выход), ну а в зданиях и на освещен- 
ных улицах можно... бить зажженные 
лампочки! Да, в игре есть такая воз- 
можность, и это радует. Расстрелял 
фонарь и незаметно прокрался, куда 
нужно. Уничтожил источники света в 
подземелье, подкрался незаметно к 
врагам, и вырезал их ножом. Правда, 
днем оттакого решения все равно ни- 
какого толку, но такова уж трудная 
жизнь советского агента. 

Об игровых картах. Такого понятия 
как “случайные миссии” в проекте по- 
просту нет — только сюжетные зада- 
ния, что мне сильно не понравилось. 
Ведь, несмотря на нелинейность сю- 
жета, наличие нескольких концовок и 
вариантов прохождения, без случай- 
ных миссий он проходится “на ура” за 
несколько вечеров (или пару выход- 
ных). Так и хочется обозвать игру “га- 
лопом по Европам”, и есть за что. 
Миссии практически все невелики, 
продолжительность игры малая, а уж 
“прокачка” героя и его сотоварищей 
так и вовсе практически моменталь- 
ная. Казалось бы, только что были но- 
вичком, которого даже ночью против 
патруля выпускать опасно, и вдруг — 
раз! — и перед нами матерый волк 
уровня эдак пятнадцатого, выкашива- 
ющий целые взводы врагов. Н-да, че- 
гой-то все слишком быстрое. 

Мы уже говорили о том, что наш ге- 
рой — разведчик, и его основная за- 
дача — предотвращение Третьей ми- 
ровой. А для этого придется немало 
постараться. Товарищи, предлочита- 
ющие прохождение в стиле Рембо, 
будуг не правы. Нет, проходить игру, 
“зачищая” все карты, можно, но в та- 
ком случае ядерные грибы над круп- 
нейшими городами Советского Со- 
юза станут реальностью. А настояще- 
го успеха добьются только те “серпас- 
то-молоткастые”, кто постарается “не 
светиться” и не поднимать излишнего 
шума. Что для этого нужно? В первую 
очередь, не раздражать властные 
структуры и оккупационные власти. То 
бишь, не стрелять в полицейских, по 
мере сил и возможности не нападать 
наанглийскихи американских солдат, 
вести себя чинно, благородно. Но как 
это сделать, если до зарезу нужно 
пройти во-он натукартуи встретиться 


ЧАСЫ 


= стфаница 9. 


давать советов, здесь у вас не страна 
Советов. Хотя, думаю, это временно”. 
В общем, есть надчем посмеяться. 

Не забывайте о том, что у вас есть 
напарники. Их вы будете находить в 
различных жизненных ситуациях и 
присоединятьк себе. Часто сотовари- 
щам требуется проплатить (вот такие 
корыстные), но сумма будет относи- 
тельно небольшой. В некоторых клю- 
чевых моментахчасть напарников мо- 
жет покинуть группу, а то и переру- 
гаться друг с другом — то бишь, неко- 
торые зачатки внутригрупповых отно- 
шений просматриваются. 

К сожалению, помимо некоторых 
уже упомянутых, в игре наличествует 
масса других недостатков. В сюжете 
масса багов — и вы иногда будете за- 
ходить в тупик, не зная, как пройти то 
или иное место (а все потому, что тес- 
тировали игру слабо). Порой игра 
“подвисает”, ивывести ее из этого со- 
стояния можно только случайным на- 
жатием на разные клавиши. Ряд клас- 
сов совершенно бесполезен (от того 
же героя-инженера прок есть, только 
если вы не спасете одного из ценней- 
ших товарищей из тюрьмы). По кноп- 
ке “Трофеи” появляется в списке от- 
нюдь не все. Выбирать персонажа 
женского поланамнельзя. И прочее, и 
прочее. 

Но вообще проект весьма и весьма 
интересен. Хотя бы потому, что шпи- 


с важным человеком? Достаточно 
просто — найдите гражданскую одеж- 
ду, аеще лучше — форму солдата или 
даже офицера оккупационной армии. 
И можете смело разгуливать по ули- 
цам городов (а в военной форме — 
еще и военных объектов). Только не 
забудьте, что для завершения маски- 
ровки понадобится то, безчего насто- 
ящему разведчику никак не обойтись, 
— документы. Можно или сделать 
поддельные документы, или разжить- 
ся настоящими, после чего вам сам 
черт будет не страшен. Нуана вопрос 
патруля “Стой. Кто идет?” смело отве- 
чайте “Капитан ЦРУ”, и предъявляйте 
корочку. Возникновению особой “раз- 
ведчицкой” атмосферы также способ- 
ствует связь с командованием по ра- 
ции, периодически появляющиеся 
документы с грифом “совершенно се- 
кретно” и прочие подобные моменты. 
Стоит озаботиться и сокрытием 
улик, которые могут навести амери- 
канские или английские спецслужбы 
на ненужные выводы. Так, локончив с 
провокацией на одном из КПП, реко- 
мендуется припрятать тела солдат в 
советской форме. А перебив всех 
врагов на водозаборе — убрать все, 
что может свидетельствовать о при- 
частности к делу товарищей из СССР. 
В общем и целом, старайтесь выда- 
вать себя за местного жителя или 
представителя оккупационных войск, 
подчищайте улики и не допускайте 
развития событий, при котором побе- 
дителям нацистской Германии при- 
дется столкнуться в открытом бою, 
ибо в последнем случае нас, конечно, 
попросят выполнить задание коман- 
дования, но задание это явно станет 
для нашего героя последним (потом 
н него, ибо начнется 


ствителено, чге», 


не Н ‘овару 


Гб бо ленинизма-стали- 


; его на машине 
НОГО флага. Вспо- & 


те и ‚фраза. в духе*не надем 


онскому экшену движок ЗйепЕ Зюпт 
явно к лицу (и как до этого никто дру- 
гой раньше не додумался?). Оказать- 
ся в непривычной ситуации, попробо- 
вать вести себя так, как вел бы совет- 
ский “засланец” в этих условиях, по- 
бывать в интересных местах, встре- 
титься в боевых условиях с предста- 
вителями секретных организаций, 
предотвратить не одну диверсию и 
развернуть тайную деятельность, ато 
и собственноручна-— обезвредить 
атомное устройство — такого нам по- 
ка еще не предлагали. Если бы “Серп 
и Молот" не был столь безобразно ко- 
роток, да еще лишен недоработок в 
сюжете и глюков, ему можно было бы 
ставить высокие оценки. Атак — пока 
только “семерка”. 
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Хорошая игра, где в центре внимания 
будни советского агента в западной 
зоне оккупации Германии. Жаль толь- 
ко, что время, затраченное на ее про- 
хождение, не совсем соответствует 
стоимости трех дисков (хотя поклон- 
ники Иоганна Вайса скорее всего ос- 
танутся довольны), а количество ба- 
гов и недоработок выше среднего. 
Впрочем, потенциал у команды раз- 
работчиков явно немаленький. 
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Мор. Утопия 


Разработчик: (се-РскГодде 
Издатель: Бука 
Жанр: $иплуа! утиавоп 


Похожие игры: слегка отдает Зет НИ 2 
Количество СБ в оригинальной версии: 2 
Минимальные требования: 1 СНг, 384 МЬ ВАМ, 32 МЬ УРВАМ, 


1.5 Пее Опуе зрасе 


Рекомендуемые требования: 2.5 СНг, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ УРАМ, 


1.5 бее апуе зрасе 


Мелкий осенний дождь. Влажный асфальт с прилипшими рыжими лис- 
тьями. Окна домов пугают своим безразличием. Люди, понуро бреду- 
щиеввечном тумане. И река, несущая прочь свои вязкие мертвые воды. 
Знал ли Томас Мор, что в честь его и его знаменитой “Утопии” будет на- 
звана игра, что больше всего похожа накнигу? На страшную книгу, кото- 
рая затягивает своего читателя, умащивая его судьбой свои белоснеж- 
ные страницы. Зналли он, что этаиграподобна спектаклю? Театрально- 
мупредставлению, в котором приходится, не зная сценария, идтинапо- 
воду у более опытных статистов под управлением гениального драма- 
турга. Врядли Томас Мор даже догадывался отом, что люди когда-либо 
смогут играть в компьютерные игры. Но даже если бы ему нашептал 
странник во времени про эти причуды потомков, то вряд ли бы он мог 
предположить, что можно играть в жизнь. Что можно будет собственны- 
ми глазами наблюдать за вымиранием небольшого утопического горо- 
да, плача отсознания собственного бессилия, но, темнеменее, пытаясь 
изменить хоть что-то. Спасти хоть кого-то. 


Мор. Утопия 

За показным и малопонятным сло- 
воблудием эпиграфа прячется до- 
садная неспособность классифици- 
ровать Мор в соответствии с обще- 
принятыми стандартами. Мы уже 
так привыкли к классическим жан- 
рам, их подвидам и гибридам, что 
встреча с новым классом элемен- 
тарно вводит в ступор. В прошлом 
номере ВРя уже отмечал, что обнов- 
ным плюсом игр, созданных на 
постсоветском пространстве, явля- 
ется самобытность и нестандарт- 
ность. Реализация чаще всего ос- 
тавляет желать мегабайт заплаток, 
но идея заставляет закрывать на все 
глаза и играть, играть, играть до 
умопомрачения. Тайна этого фено- 
мена скрывабтся-глуббко’ в про- 
шлом, когда мы только начинали 
знакомиться с играми, каждая из ко- 
торых светилась собственным све- 
том, а не отражала сияние других 
звезд. 

Сами разработчики лукаво назы- 
вают Мор “симулятором поведения 
человека в условиях эпидемии”. 
Формулировка хитрая. Ни о чем не 
говорит, но чертовски интригует. 
Глядя на это определение совер- 
шенно непонятно, что же собой 
представляет игра. Возможно, оно 
и к лучшему. В силу его специфич- 
ности берусь утверждать, что этот 
проект вряд ли придется по вкусу 
основной части нашей аудитории, 
потому что он создан не для того, 
чтобы веселить и развлекать. 

Мор сложен. Чертовски сложен, 
особенно для новичка, который дол- 
жен свыкнуться с неожиданным по- 
явлением в абстрактном Городе, 
располагающемся неподалеку от 
пустошей с их варварскими племе- 
нами. Здесь правят три великие се- 
мыи, чья взаимная неприязнь и веч- 
ные интриги поддерживают стойкое 
равновесие в городе. Благодаря им 
Город и выживает, оставаясь просто 
маленьким пятнышком на карте Им- 
перии, вдалеке от политических 
распрей и внимания Инквизиции. 
Именно поэтому здесь можно найти 
неожиданных людей, посвятивших 
свою жизнь реализации безумных 
фантазий. Некоторые из них достиг- 
ли задуманного и теперь проводят 
вечера наедине с твириновой на- 
стойкой. Чудо, которое они постро- 
или, предназначалось другим. Со- 
здатели лишь наблюдают со сторо- 
ны за чужим счастьем. : 


Погружение 


Мода на постмодернизм подошла 
кконцу, и Мор стал последним отго- 
лоском популярного течения. Пер- 
вый проект !се-Рюк Годбде с первых 
мгновений после запуска бьет по 
ушам резко увеличившимся давле- 
нием в атмосфере. Погружение в иг- 
ру абсолютно. Настолько, что впер- 
вые со времен ТЕЗЗ: Моггомипа про- 
снулось желание повесить на дверь 
табличку с надписью “Не беспоко- 
иты Ушел в Морг”. 


Дети хоронят игрушку. Под про- 
ливным дождем. Странные дети. 
Первый ролик красноречиво пока- 
зывает на простоватые модели и ко- 
рявую анимацию, но кроме этого 
ощущается присутствие талантли- 
вого режиссера, сделавшего при по- 
мощи этих безличных актеров 
и блеклых декораций зрелище, мер- 
твой хваткой цепляющееся за душу 
итолько усиливающее давление, ко- 
гда игра вываливается в стартовое 
меню и по комнате расплывается 
горькая мелодия. Андриеш Гандра- 
бур, звукорежиссер и композитор 
проекта, обеспечил чертовски атмо- 
сферное музыкальное сопровожде- 
ние. Пожалуй, даже слишком. Порой 
хочется просто закрыть глаза, отки- 
нуться на спинку кресла и молча на- 
слаждаться мистическими ритмами. 
Еще немного, и Акиро Ямаока (Зйегё 
НИ $зепез) перестанет считаться 
единственным создателем гениаль- 
ных саундреков. Но если мелодии 
Акиро отдают щемящей печалью, то 
отпроизведений Гандрабур веет ис- 
кусственным льдом, поначалу бод- 
рящим, но затем сковывающим 
и вызывающим “гусиную кожу”. 

Игрок — не более чем актер про- 
винциального театра, выбирающий 
подходящую маску перед началом 
представления. Масок три. Две из 
них доступны сразу, в то время как 
самая таинственная открывается 
после отыгрыша за одну из преды- 
дущих. В этом и состоит одна из 
многочисленных интриг Мора. Все 
три маски одновременно участвуют 
в представлении, иногда пересека- 
ясь, помогая и преследуя друг от 
друга, но окончательный вариант ис- 
тории станет известен лишь при тес- 
ном знакомстве со всеми. 


Бакалавр, Гаруспик, 
Самозванка 


Мор предлагает три варианта про- 
хождения. Какое-то проще, какое-то 
жестче, какое-то безумней. Разные 


взгляды на одну трагедию и совер- 
шенно разные подходы к выжива- 
нию, не говоря уже о мотивах. Пер- 
вые два героя приезжают в Город, 


получив послания. Третий, точнее 
третья, является его коренным оби- 
тателем. 

Бакалавр попался в сети Города 
точно так же, как и его выдающиеся 
обитатели. Письмо уверяло в осу- 
ществлении мечты всей его жизни: 
“Дорогой бакалавр Данковский! С 
прискорбием узнал, что Власти со- 
бираются закрыть лабораторию, 
снискавшую известность благодаря 
Вашим исследованиям в области та- 
натологии... Правитель нашего горо- 
да, Симон Каин, являет собой живой 
пример поистине необъяснимого 
долголетия. Я объяснить этот фено- 
мен не могу. Срочно приезжайте. 
Это может стать сенсацией, сохра- 
нить, оживить и прославить Вашу ла- 
бораторию”. 

Гаруспик — так называют пред- 
сказателя будущего по внутреннос- 
тям животных (иногда людей) — по- 
льстился на приглашение отца: “Я 
должен заранее предупредить тебя, 
что в последнее время мне при- 
шлось принять участие в событиях 
дурных и, насколько мне позволяет 
судить опыт, зловещих... Предвижу, 
что уменя осталось совсем немного 
времени. Поторопись. Хочу в по- 
следний раз взглянуть на тебя”. 

И Самозванка: “Сегодня я очну- 
лась от холода, перед самым рас- 
светом. Я лежала на отмели. Ноги 
мои наполовину были в воде. Руки 
мои были вытянуты вперед, я гор- 
стями сжимала землю...”. 

Не находите одну очаровательную 
странность в приведенных обрывках 
текста? Стиль и манера письмагово- 
рятоб образованности писателя, за- 
читывающегося классической рус- 
ской литературой. Читая обширные 
тексты, которые составляют основ- 
ную и самую привлекательную часть 
игры, вспоминается школа. Досто- 
евский, Толстой, Гоголь. Книги и лю- 
ди, их написавшие, знали, почему 
русский язык называется великим. 
На фоне Мора подавляющее боль- 
шинство современных книги тем бо- 
лее игр смотрятся зарисовками 
в желтой бульварной газетенке. Че- 
стно говоря, просто душой отдыха- 
ешь, когда начинается очередной 


диалог или герой углубляется в чте- 
ние только что полученного письма. 
Мор по сути представляет собой 
почти законченное произведение, 
просящееся на книжные полки. Ос- 
тается заполнить пробелы междуве- 
ликолепно написанными диалогами, 


передавая те эмоции, которые овла- 
девают игроком при столкновении 
с неожиданными сюжетными реше- 
ниями. Например, так: “Едва сдер- 
живая рыдания, я склонился над 
обезображенным телом девушки. 
Всего час назад, мы расстались, по- 
обещав встретиться в условленном 
месте. А теперь она лежит на земле, 
в кругу фонарного света, с разворо- 
ченной грудной клеткой, в которой 
виднеется уже готовое к изъятию, 
еще теплое сердце. Он выполнил 
свое обещание. Достал мне зара- 
женное сердце... Как же я был глуп! 
Зачем, о, зачемя назначил им обоим 
свидание в этом квартале?!” 


Основы выживания 


Вид от первого лица и полное отсут- 
ствие элементов интерфейса на эк- 
ране способствуют вживлению 
в роль. Если вы хороший актер, то 
примете как должное приятную, 
но абсолютно не интерактивную об- 
становку, свыкнитесь с однотипнос- 
тью прохаживающихся по улицам 
граждан-марионеток с их несовер- 
шенным интеллектом. Если бы Мор 
был шутером, то от его графическо- 
го исполнения можно было бы не ос- 
тавить и камня на камне. Но игра не 
про это. Если бы Мор был шутером, 
то мы бы так никогда и не узнали, что 
же такое симулятор жизни. Тем бо- 
лее, в условиях эпидемии. 

Вы, кстати, заметили, что я стара- 
юсь всячески ускользать от описания 
сюжета, отделавшись предлыстория- 
ми? В Море сюжет — это основа. Это 
жесткий стержень, за который цепля- 
ются оставшиеся элементы игры. От- 
крыть его хоть немного — значит, на- 
столько же испортить удовольствие 
тем людям, которые решатся провес- 
ти по 12 дней в шкуре каждого персо- 
нажа. Человек, желающий докопаться 
до сути, будет переигрывать дни, что- 


бы выполнить все задания и взглянуть 
на разные пути их разрешения. Квес- 
ты в рамках одного дня характеризу- 
ются нелинейностью. Часто их можно 
решить несколькими способами 
и иногда впоследствии прийти к раз- 
личным результатам. Встречаются 
и стильные моменты, когда квесты 
сплетаются друг с другом и выполне- 
ние одного отменяет выполнение 
другого. 

Задания в большинстве своем 
почтовые. Беседуем с одним чело- 
веком, затем к другому. Вникаем 
в проблемы и пробуем их разрешить 
до полуночи. Не успели — придется 
переиграть, если это главный квест, 
или тяжко вздохнуть и забыть про их 
выполнение в случае побочных. 
Из-за такого временного ограничи- 
теля первоначальные неспешность 
и вялость игры куда-то уходят, испу- 
ганно покосившись на возрастаю- 
щее с наступлением сумерек напря- 
жение. Мало того, что осталось все- 
го пару часов, так на улицах появи- 
лись бандиты, в желудке урчит, а но- 
ги подкашиваются от усталости. 

В Море не удастся почувствовать 
себя суперменом. Выпущенный нож 
в горло приводит к летальному исхо- 
ду, поэтому сердце убегает в пятки, 
едва на горизонте нарисуется муж- 
чина в толстовке. Потом, когда от- 
крывается огнестрельное оружие, 
приходится жаться за каждый драго- 
ценный патрон и проклинать все на 
свете, если пуля уйдет в молоко. 
Под конец дня нелишним будет най- 
ти среди прохожих мастера, чтобы 
тотпрочистил засорившийся за день 
ствол и заточил нож. 


Зона 


Мощное оружие не позволит герой- 
ствовать. Пуля, как известно, дура 
и не способна искоренить настоя- 
щего врага. Эпидемия. Мор. 
Смерть. Пройдет совсем немного 
времени итайна, что скрывалась под, 
завесой внутрисемейных интриг, 
вырвется на улицы города. Страш- 
ную, непонятную болезнь не удастся 
сдержать, и она начнет собирать 
свою жатву. 

Первые погружения в зараженные 
кварталы схожи по ощущениям 
с “Пикником на обочине” Стругац- 
ких. Не так опасно, зато на порядок 
страшнее. Попадание в отравленное 
облако ведет к заражению, его появ- 
ление невозможно предсказать 
и необходимо все время быть наче- 
ку. Из домов, покрытых красной сли- 
зью, доносятся страшные крики 
умирающих. По улицам бродят жут- 
кие, завернувшиеся в мешковину 
больные. Подноги кидаются ополоу- 
мевшиечумные крысы. Сжимая вру- 
ках непослушный скальпель, прихо- 
дится нырять в ближайший дом 
исоблегчением переводить дух, вы- 
тирая пот со лба, пока картина от- 
крывшегося ужаса не заставит наве- 
ки забыть про подобные экспери- 
менты. Даже несмотря на то, что 
в зараженных комнатах можно найти 
весьма полезные предметы. 

День ото дня ситуация в городе 
ухудшается. На улицы, уже совсем 
обнаглев, выползают преступные 
элементы. Охранники убивают всех, 


кто смеет выйти из зоны. Сама зона 
постоянно меняет свое положение, 
предоставляя опустевшие дома для 
разорения мародерам. За городом 
начинают жечь костры, а в погре- 
бальные ямы наваливать с горкой 
тела, забыв про всякое уважение 
к мертвым. 

И одновременно с этим развора- 
чивается прекрасная история про 
самоотверженных и сильных людей, 
мстительных и подлых, жестоких 
и справедливых. Стоит угаснуть од- 
ной интриге, как на сцене развора- 
чивается другая. Когда же участники 
конфликтов вздумают перевести 
дух, в город прибывает Инквизиция. 
Город должен выжить. Как жаль, что 
в это понятие не входят его жители. 


Иммунокорректоры, 
антибиотики 


и прочие радости жизни 
Мор можно было бы смело назвать 
ролевой игрой. Во всяком случае, 
многовариантные диалоги, живой 
мир, закрученный сюжет и поиск ве- 
щей различной степени полезности 
здесь присутствуют. Парадокс, 
но из-за отсутствия статистики, рос- 
та в уровне или какого-либо другого 
вида самосовершенствования, 
вживление в роль еще более усили- 
вается. За задания обычно мы не по- 
лучаем ничего, кроме благодарнос- 
ти. Деньги перепадают лишь в край- 
нем случае, не говоря уж про достой- 
ные вещи. Казалось бы, где стимул? 
В Мореты на самом деле чувству- 
ешь себя человеком. Нормальным 
человеком, который стремится хоть 
как-то облегчить страдания других. 
Здесь мы работаем не ради награ- 
ды, но ради спасения собственного 
душевного равновесия. Мотаясь из 
квартала в квартал, мы надеемся, 
что наши усилия не пропадут даром, 
что что-то еще можно обернуть 
вспять и с улыбкой встречаем благо- 
дарность нуждавшихся. Эмоцио- 
нальные диалоги позволяют усту- 
пить сладкому чувству самообмана 


АА, 
КОМЕТА 
м4 


и поверить, что перед нами живые 
люди, так же как и мы зажатые в рам- 
ках сценария безжалостного драма- 
турга. И от этого лишь возрастает 
чувство сродства с ними. 

Но, кроме эмоциональной подо- 
плеки, еще кое-что единит Мор с си- 
мулятором жизни — простые челове- 
ческие слабости, вроде необходимо- 
сти питаться, спать, поддерживать 
свою репутацию и лечиться. С этими 
элементами игрового процесса Мор 
обретает свою окончательную суть. 
Становится понятно, почему игра 
с таким нединамичным процессом 
тем не менее заставляет мурашки та- 
бунами носиться по спине. 

Очарование начинается с первого 
дня. В лучших традициях старых 
классических романов день-глава 
предваряется кратким эпиграфом 
с туманным описанием грядущего. 
Бац — и кто-то дергает за шиворот 
заскучавшее было любопытство, 
и этот лихой кучер с неистовостью 
начинает хлестать блестящие бока 
лошади мотивации. 

Неожиданно оказывается, что на- 
ши герои сделаны не из кремния 
и электронов, но из плоти и крови. 
Нужна еда. И на собственной шкуре 
становится понятна трагедия людей, 
оказавшихся в блокадном Ленингра- 
де. Цены на продукции взлетают до 
невиданных пределов. Приходится 
побираться. Собирать по мусоркам 
бутылки, наполнять их водой и ме- 
нятьна жгуты. Непоседливые и свое- 
нравные дети оказываются бесцен- 
ным источником патронов и табле- 
ток, которые они украли у своих ро- 
дителей. Подрабатывая полицей- 
ским, можно неплохо подзарабо- 
тать, обчищая карманы бандитов. 
Никто не запрещает взламывать 
мирные дома, проникать внутрь 
и уже вступать в конфликт со своей 
совестью — воровать или просто по- 
здороваться с живущими в нем оби- 
тателями. Зато брошенные построй- 
ки оказываются бесценным источ- 
ником, в котором, правда, купаются 
мародеры. 


Кроме еды необходимо следить 
за усталостью. В Море невозможно 
24 часа в сутки быть на ногах. Подоб- 
ный образ жизни запросто приведет 
к обмороку с последующим исклю- 
чением из актерской братии. К тако- 
му же печальному концу приведет 
нежелание следить за своим здоро- 
вьем. Рано или поздно игрок зара- 
жается. Это происходит не по веле- 
нию сценария. Сами прогулки по ох- 
ваченному эпидемией городу доста- 
точно опасны. 

У больного случаются приступы, 
когда кажется, что тебя выворачива- 
етна изнанку. Земля совершает рез- 
кий скачок вверх, мутит, глаза зату- 
маниваются — аце несколько таких 
стильных спецэффектов, и можно 
брать карандаш с бумагой, чтобы 
писать завещание. Необходимо ле- 
чение, и на помощь приходят препа- 
раты разной степени полезности. 
Иммунокорректоры повышают им- 
мунитет и уменьшают вероятность 
заражения — лекарство из разряда 
“раньше надо было думать”. Анти- 
биостики уничтожают или уменьшают 
популяцию бактерий в организме. 
Анальгетики восстанавливают силы 
во время сна (в Море не получится 
съесть буханку хлеба и добавить 
№% к здоровью). Перевязочные 
средства хороши для продажи, 
но с их помощью можно ненамного 
улучшить свое самочувствие. Так что 
со временем в карманах героя мож- 
но будет обнаружить неплохой ап- 
течный киоск. 


Наставление соискателям 


Мор — сложная игра. Но сложность 
эта оправдана. Благодаря ей мир 
Города не вызывает отторжения, 
и каждая, даже самая незначитель- 
ная победа, оборачивается ликова- 
нием. Однако со временем устаешь 
от него. И единственным стимулом 
совершать пробежки по городу ста- 
новится сюжет, которому осталось 
сделать ровно пару шажочков до ге- 
ниальности. В силу своей специ- 
фичности, давящей атмосферы без- 
надежности и ориентированности 
на симуляцию происходящего, где- 
то к 7-му дню возникает желание 
выйти на свежий воздух, улыбнуться 
Солнцу, пробежаться по травке 
и поблагодарить бога за то, что эта 
игра никогда не переступит через 
экран монитора. В такие моменты 
рекомендую просто отдохнуть пару 
дней. “Мор. Утопия” терпелива. По- 
селившисьна жестком диске, она не 
спешит с него уходить и периодиче- 
ски манит своим ярлычком охотни- 
ков за необычными ощущениями. 


Ее 


5673 


Мор. Утопия. Игра-загадка. За “си- 
мулятором поведения человека 
в условиях эпидемии” скрывается 
литературный язык, душевная му- 
зыка, мистический сюжет и три ис- 
тории, сплетающиеся в единый, пе- 
чальный роман. Одна из немногих 
игр, что заставляет почувствовать 
себя человеком. 


о И ы  Нв. 
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Госкиз 


Диск для обзора предоставлен 
компанией Видеохит 


<= 202 11 53, 202 11 97, 2021207 
202 13 00, 202 12 71, 2021287 


мимим Леузапт.Бу №) 
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Скажи-ка, дядя, 
ведь недаром... 


Жанр: глобальная стратегия 
Разработчик: Руго Зи9Ю$ 
Издатель: Ед0$ 1тегасйиуе 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 3 СБ или ТБУО 
Похожесть: серия Тала Иаг 
Системные требования: Репйит 
Ш-1 СН2, 128 МЬ ВАМ, 64 МБ 30 
Мдео Сага, Зоипа Еазег СотрайЫе 
Зоипа Сага, 1.5 СБ Нага О5с Зрасе 
Локализатор: “Новый Диск” 


Россия, Великобритания, Фран- 
ция, Австрия, Пруссия — некогда 
эти названия громом звучали для 
каждого и были синонимами ве- 
личайших мировых держав; 
от одного движения которых за- 
висели судьбы континентов. Ар- 
мии, исчислявшиеся сотнями ты- 
сяч людей, бродили по Европе, 
еженедельно перекраивая ее 
карту. Великие полководцы выхо- 
дили из небытия и становились 
под знамена своих стран, одер- 
живая победу за победой. А мир 
неуловимо менялся, окончатель- 
но изживая из себя остатки Сред- 
невековья- 


Все это происходило в конце ХМИ — 
начале ХИХ веков, когда небезызвест- 
ный школьникам по учебникам исто- 
рии Наполеон Бонапарт решил не- 
сколько поменять мироустройство. 
Следуя своим пожеланиям, он дошел 
аж до Москвы, мимоходом разбив 
армии практически всех значимых 
европейских государств, установил 
свою власть над огромной террито- 
рией континента, посадил на троны 
стран Старого света своих родствен- 
ников. А потом проиграл... Но проиг- 
рал он только с военной точки зре- 
ния, а вот на внутреннюю политику 
болынинства государств оказал не- 
изгладимое влияние. Не зря же пос- 
ле Наполеоновских войн очень 
и очень многое осталось так, как же- 
лал Бонапарт. Тут вам и сокращение 
числа германских княжеств, и приня- 
тие новых кодексов законов, основы- 
вающихся на достижениях кодекса 
Наполеона, и внутренние преобра- 
зования, менявшие государствен- 
ные структуры. И не зря его вспоми- 
нают в числе величайших историчес- 
ких деятелей — уж в пятерке тех, кто 
оказал наибольшее влияние на исто- 
риючеловечества со времен изобре- 
тения письменности, он точно будет. 

Если вы посмотрите на общее ко- 
личество трудов, посвященных На- 
полеону иего времени, то увидитесь, 
насколько. их много по сравнению 
с общей протяженностью истории 
человечества. А вот в игровой облас- 
ти до последнего времени геймерам 
практически не предоставлялось 
возможности ощутить на себе пре- 
лесть тех времен. Да, существует ог- 
ромное количество воргеймов, в ко- 
торых рассчитана каждая мелочь, 
но большинство из них заинтересует 
разве что специалистов. Игр же для 
широких масс — раз-два и обчелся. 
Из последних вспоминаются лишь 
“Казаки й. Наполеоновские войны” 


да ппрепа @югу, относящаяся к жан- 
руглобальных стратегий. 

К моему глубочайшему сожале- 
нию, собственно Наполеоновским 
войнам в иптрейа! Сюгу практически 
не уделяется внимания. Через какое- 
то время после начала игры вам на- 
верняка закрадется в голову мыс- 
лишка о том, куда же подевалась вся 
тамасса исторических событий, про- 
исходивших в то время, и почему на 
карте мира творится совершенней- 
щий бред. А все потому, что Руго 
ЗиаюЮ$ не решилась внести в игру 
значительного элемента истории, ог- 
раничившись набором войск и ре- 
альной картой Европы на момент на- 
чала событий. Зря, очень зря, было 
бы гораздо веселее. 

Начинается все в пресловутом 
1789 году, когда парижане от нечего 
делать взяли Бастилию, чем и поло- 
жили начало длинной эпохе войн 
и потрясений. Игра предлагает вы- 
брать между четырьмя режимами — 
мультиплеерными баталиями, исто- 
рическими битвами, сгенерирован- 
ными игроком сражениями и кампа- 
нией. Исторических битв, в общем- 
то, немного (штук пять), и каждая 
рассказывает об одном изизвестных 
эпизодов Наполеоновских войн. 
К сожалению, морских баталий сре- 
ди них нет, аведь как хотелось бы по- 
пробовать себя в роли Нельсона, ос- 
танавливающего потуги Франции 
сместить Великобританию с трона 
“Владычицы морей”. Что касается 
сгенерированных сражений — выби- 
раем карту, на которой будет проис- 
ходить действие, набираем войска, 
выдаем им необходимое количество 
опыта, и отправляемся в битву. 

Нуакампания, без сомнения, глав- 
ный режим. Неувидевее, вы никогда 
не поймете, что-же-эхс-такс= — 
трепа! Согу. Первоначально, необ- 
ходимо определиться с вариантом 
игры: играть до строго определенной 
даты (у кого больше очков к моменту 
окончания кампании, тот и победил) 
или “всех убью, один останусь” (иг- 
раем, пока на карте все не будет ок- 
рашено в два цвета — цвет моря 
и цвет вашего государства). Первым 
способом выиграть не составит тру- 
ла даже новичку, выбравшему самую 
слабую страну — Пруссию, а второй 
будет несколько посложнее. 

Но что это? Я слышу возмущенные 
возгласы товарищей, кричащих — 
“Как, Пруссия, Саксония или Пьемонт 
ведь послабее были?”. Нет, эти стра- 
ны не про нас. Еще в самом начале 
создания проекта разработчики 
предупреждали, что управлять можно 
лишь величайшими державами, все 
остальные выступают в роли покор- 
ных статистов, ожидающих поглоще- 
ния крупными хищниками. То бишь, 
Полыша на карте есть, а вот стать ее 
государем нельзя. Увы, но здесь 
препа! СЮгу уступает не то, что “Ев- 
ропе И” (с ее практически двумя сот- 
нями игровых стран), но даже Воте: 
То! ММаг с двумя десятками. Да 
и подключить неиграбельные страны 
никак нельзя (по крайней мере, пока). 
Когда я смотрю на эту лоскутную Ев- 
ропу, создается впечатление, что 
с историей разработчики не дружат. 


Окончание на стр. 13 


’ №7 (67), июль, 2 


У Ш 


Жанр игры: квест. Разработчик: Мсго5 

Количество дисков: 2 СР или 1 )УО 

Похожие игры: Ро$ЁЕ Мопет, Спте Зсепе туезйдайоп, ЗуБепа, Тре Ройсе 
Оце$Ё4: Ореп 5еазоп 

Минимальные требования: И/пдои/з 98, МЕ, 2000 или ХР, пы Репёит 
МАМО 800 МГц, 128 Мб памяти, З)-ускоритель с 32 Мб памяти 
Рекомендуемые требования: И/пдоих 98, МЕ, 2000 или ХР, ие! Репёит Ш 
1.2 Гц /АМРТ ГГц, 256 Мб памяти, ЗО-ускоритель с 128 Мб памяти, звуко- 
вая плата 16 бит 


отпечатки пальцев, когда опрашива- 
ешь свидетеля, фотографируешь 
кровавые надписи на стенах или 
сравниваешь место убийства в ре- 
альности и на фотографии, и еще 
вдесятке схожих ситуаций. Игра ста- 
ла бы хитом даже без всяческих вне- 
сюжетных головоломок и при отсут- 
ствии в ней социальной части жизни 
героини. 

А головоломки, между прочим, 
найдутся на любой вкус. Открывание 
двери отмычкой, ненавистные лю- 
бому квестеру пятнашки, подбор ко- 
дов к многочисленным сейфам или 
дверям (практически каждая голово- 
ломка является ключом к какой-ни- 
будь двери или сундуку) и, конечно, 
хитрая головоломка с приготовлени- 
ем печенья “имбирный человечек”, 
которую ваш покорный слуга смог 
решить исключительно методом на- 
учного тыка, а всем остальным сове- 
тует отбросить неуместную в таких 
случаях гордость и посмотреть ре- 
шение этого кулинарного кошмара 
в солюшене (см. стр. 22), ибо не ме- 
сто кулинарным  головоломкам 
в мрачном квесте про убийцу. 

Тем же, кто предпочтет ЭН 
1Че’у ЗМ/АТ 4 или Незитесвоп ОТЕМ, 
аргументируя это технологической 
отсталостью квестов, советую по- 


Скажу сразу: яне любитель квестов. Единственными играми этого ува- 
жаемого жанра, всплывающими в памяти, были гениальный 
Васк$юпе Сигопсе$, ООЗ‘овский М/ахмгогк$ и великий и ужасный 
Вгокеп Змога, который впоследствии выродился, сами знаете во что. 
Поэтому особенного трепета перед ЗИ ИН я не испытывал. Посмот- 
реть на этот “адд-он к Ро МоНет” хотелось лишь ради обещанной 
разработчиками мистическо-детективной атмосферы, а после про- 
должить общение с РзусНопац 5, время от времени отвлекаясь на ту 
реалистичную смесь ТВе $ит$ и айуетиге от первого лица, в которую 
каждый из нас играет с самого момента своего появления на свет. 
Первая часть плана с треском провалилась во время просмотра на- 
чальной заставки в сопровождении композиции Моцарта "Г\ез №ае”. 
Увиденное можно смело назвать лучшей заставкой к детективному 
квесту про маньяка убийцу-художника, которую я когда-либо встре- 
чал. Вторая часть провалилась во время решения первой серьезной 
головоломки, поглотившей ровно четверть всего времени прохожде- 
ния игры. Не буду мучить вас дальше и скажу, что ЗВ! Ие удалась ров- 
но настолько, насколько удалась Зубепа и Випамау, аесли рассматри- 
вать ее совместно с Ро5{ Моцет, то недалеко уже и до высот, на кото- 
рыхвольготно разместилась Гопде Зоигтеу. Такчто все квестерыуже 
давно должны бежать в ближайший магазин за этим шедевром, оста- 
вив угазетных строк лишь тех, комуеще необходимы доказательства, 
что ЭННИ Не — лучший детективный квест натретьей от солнца планете. 


Теперь, когда квестеры убежали за 
диском, можно глубоко вздохнуть 
и спокойно разобрать “пейзаж” 
(именно “пейзаж”, а не “все еще 
жизнь”) по полочкам. Начнем, как 
обычно, с сюжета. 

Совсем недавно, в далеком-дале- 
ком Чикаго жила, а, может быть, жи- 
вет до сих пор девушка по имени 
Виктория Макферсон (да-да, внучка 
того самого Гаса Макферсона из 
Роз1 Мопет). Как и ее предок, ‘дна 
всецело посвятила себя детектив- 
ным расследованиям, правда, в от- 
личие от Гаса, работает она не част- 
ным сыщиком, а самым настоящим 
агентом ФБР. Собственно игра на- 
чинается с момента приезда Викто- 
рии на место смерти пятой жертвы 
таинственного маньяка. 

Сей преступный персонаж ведет 
себя точно так же, как любой уважа- 
ющий себя маньяк в любом фильме 
ужасов: убивает женщин скальпе- 
лем, носит театральную маску ичер- 
ный плащ и оставляет на стенах кро- 
вавые надлиси. Естественно, Викто- 
рия, несмотря на все эти угрожаю- 
щие детали, практически полное от- 
сутствие улик и даже отстранение от 
дела, не может сидеть сложа руки 
и спрятав значок в карман модной 
куртки. Удача приходит к ней не от 
оплошности маньяка или выжившей 
жертвы, а из старого дедовского 
сундука, содержавшего, помимо 
шикарного головного убора и хитрой 
головоломки на замке, дневник, 
описывающий ход расследования 
дедушкой Гасом схожих убийств, 
произошедших много лет назад 
в Праге. Вот тут-то и проходит связь 
между ЗВ! Ше и Ро${ Мопегт, так как 
каждый раз, когда волею сюжета 
Виктория читает дневник (а делает 
она это для пущей интересности 
только дома и с болышими переры- 
вами между главами), нам придется 
управлять вышеупомянутым детек- 
тивом, помогая ему расследовать 
произошедшие в Праге убийства. 

Таким образом, сюжет состоит из 
двух практически не связанных друг 
с другом линий, в конце, какводится, 
объединяющихся в одну, подводя- 
щую итог событиям Роз{ МоНет и, 
судя по последнему ролику, пред- 
восхищающую продолжение ЗИ! 
Ше. Вижу, что кто-то в зале уже зева- 
ет, а из дальних рядов доносятся 
реплики “это уже было”. Но в том-то 


отсылки к культовым произведени- 
ям, шикарные головоломки, краси- 
вая техническая начинка и еще мно- 
го всего вкусного. 

Викторией можно управлять как 
с мышки, так и с клавиатуры. 
При приближении к предмету, с ко- 
торым можно совершить какое-либо 
действие, вверху появляется символ 
в виде руки, что, правда, нисколько 
не убивает ненавистный пиксель- 
хантинг, так как некоторые предме- 
ты необходимо осмотреть поближе, 
а некоторые, естественно, подо- 
брать, причем символ в последнем 
случае не появляется. Впрочем, так 
даже лучше, ибо что еще делать 
в квесте, как не охотиться на пиксе- 
ли, решать головоломки и следить за 
сюжетом. С разговорами разработ- 
чики тоже решили поэксперименти- 
ровать, позволив нам, вместо стан- 
дартного выбора реплик, пользо- 
ваться левой и правой мышиными 
кнопками (левая — разговор непо- 
средственно по теме, а правая — то, 
что американцы называют сИй спа, 
а славяне — болтовней). Не скажу, 
что этот подход лучше примененно- 


го в Роз{ Моцегт, где от выбранных 
реплик часто зависело дальнейшее 
развитие нелинейного сюжета, но во 
всяком случае игру он не портит. 


Особенно учитывая качество 
и смысловую нагрузку этих самых 
бесед. Тут вам и отсылки к кино-ше- 
деврам вроде “Молчания ягнят” (хо- 
рошо, Кларисс...} или “Из Ада", 
ипревосходный черный юмор, сдоб- 
ренный многочисленными словами 
на букву Р, и интересные характеры 
персонажей. В ЭН Ше вы встретите 
практически все архетипы персона- 
жей нуар-детектива: частных сыщи- 
ков, продажных полицейских, таин- 
ственных художников, нескольких 
фам фаталь и, конечно же, крово- 
жадного маньяка (скажу по секре- 
ту — тоже не одного). Добавьте 
к этому локации вроде ночного клу- 
ба, напичканного соответствующи- 
ми его тематике головоломками, 
старой свалки — прибежища един- 
ственной выжившей жертвы манья- 
ка, высокотехнологичного полицей- 
ского участка и туманных улиц ста- 
рой Праги — и все вопросы относи- 
тельно атмосферы отпадут сами со- 


бой. А если этого недостаточно, до- 
бавьте харизматичную, если не ска- 
зать больше, героиню (все-таки 
именно Виктория играет в сюжете 
первостепенную роль), отпускаю- 
щую по любому случаю такие ком- 
ментарии, которые свободно можно 
слушать и вне контекста игры, и при- 
лежно ведущую дневник, еще боль- 
ше способствующий погружению 
в игровую атмосферу. 

Скажу, правда, что авторы все же 
немного переборщили с количест- 
вом необходимых к прочтению текс- 
тов, которые и проматывать нельзя, 
так как понять без них всю красоту 
сюжета довольно проблематично, 
и читать лень. Однако этой капле 
дегтя не испортить всю радость 
спрятавшегося глубоко в душе каж- 
дого из нас квестера-криминалиста, 
которую он испытывает от прочте- 
ния “настоящего” полицейского от- 
чета, сравнения его с тем, что видел 
своими глазами, и с тем, что, соб- 
ственно, произошло на самом деле. 
Это же ощущение испытываешь 
и в тех случаях, когда с помощью 
специального вещества проявляешь 


смотреть на восхитительные мо- 
дельки персонажей, постоять не- 
много у дверей местного кампуса, 
наслаждаясь медленным танцем 
снежинок, или прогуляться по игро- 
вой Праге, слушая льющуюся из ди- 
намиков музыку. Не отстают и муль- 
тики — одна сцена погони за убий- 
цей по заснеженным улицам Чикаго 
чего стоит, а ведь таких маленьких 
шедевров в игре не один и не два — 
даже специальный пункт меню для 
просмотра понравившихся роликов 
имеется. 

“Так почему же 8?” — спросят те 
любопытные граждане, которые уже 
успели посмотреть на нижеследую- 
щую оценку. А все потому, что, не- 
смотря на все плюсы, ЭВ Ш являет- 
сякрасивым и интересным, но все же 
сиквелом. Это видно и по небольшим 
размерам игры, которую, если бы не 
несколько действительно сложных 
головоломок, можно было бы пройти 
за пару вечеров, и по незавершенно- 
сти рассказанной нам истории (надо 
же будет еще один сиквел делать, 
а какой в нем интерес, если понятно, 
кто главный злодей). В общем, замах 
на рубль, а удар на 8 баллов, что, 
впрочем, и хорошо, так как вечным 
1 опаез! Шоитеу и Зубепа не придется 
слишком сильно тесниться на игро- 
вом квестовом Олимпе, что, естест- 
венно, не может не радовать всех их 
фанатов. Так что ждем продолжения 
и надеемся, что все положительные 
отличия между Ро$! Мопет и 5ШИЛе 
вследующей серии будутвозведены, 
как минимум, в квадрат, авсе отрица- 
тельные уйдут вместе со ЭГ в ис- 
торию. Ведь, цитируя маньяка из 
фильма “Страх.сопп”, мы все больны 
проклятием надежды. Насей оптими- 
стичной ноте позвольте откланяться 
и отправиться на официальный сайт, 
где, судя по финальной надписи — 
“абметигез м/и сопйпие опйпе”, долж- 
но быть что-то интересное. 


Вот мы и дождались действительно 
интересного детективного квеста. 
Даже рассказав про все зденние 
красоты и разобрав по косточкам 
все диалоги, полностью описать ЗИ 
| Не невозможно, так что все бегом 
в магазин, иначе может случиться 
так, чта КФиыиЙ. вечер к заме 
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Скажем, в игре присутствует Польша 
(в границах Герцогства Варшавско- 
го). Но, как известно, на момент 1789 
года прошел лишь один раздел Речи 
Посполитой, и ее территория была 
значительно больше. Это не един- 
ственный пример “ляпов”, но не буду 
утомлять вас скучными исторически- 
ми “разборками”. Ивот, дан старт, на- 
чинается великая гонка за победой. 
Очень скоро все выродится в проти- 
востояние пятерых, а малые страны 
перестанут играть хоть какую-нибудь 
значимую роль. Их будут завоевы- 
вать, присоединять мирными спосо- 
бами, освобождать и захватывать 
снова. Вскоре на суше все будет рас- 
крашено лишь пятью цветами, озна- 
меновав начало настоящей борьбы. 

В будущем нашему государству 
предстоит сражаться с сильнейшими 
империями мира, и стоит подумать 
о развитии. Обратите внимание на 
ресурсы, каковых четыре (пища, 30- 
лото, люди и стройматериалы). Они 
нужны для строительства зданий 
и юнитов, ведения дипломатических 
интриг, содержания войск. Рачитель- 
ный хозяин достаточно быстро смо- 
жет подойти к лимиту ресурсов — 
ведь больше, чем 99.999 единиц пи- 
щи или золота в закромах Родины 
все равно не помещается (с грустью 
вспоминаем Неай$ о оп |). 

Зданий поначалу немного, но пос- 
ле исследования новых технологий 
становится все больше. У всех строе- 
ний свои функции — одни увеличива- 
ют добычу столь нужных ресурсов, 
другие позволяют строить войска, 
третьи открывают карту, четвертые 
ускоряют развитие технологий и т.д. 
Здесь стоит упомянуть о “концепции 
столиц”, активно проповедуемой иг- 
рой. Суть втом, что у каждой страны, 
маленькой или большой — неваж- 
но — имеется одна столичная про- 
винция (и может быть еще несколько 
нестоличных). После захвата столич- 
ной провинции и аннексии государ- 
ства (с великими державами фокус 
не пройдет — их просто аннексиро- 
вать нельзя) в его провинциях можно 
строить здания. В рядовых провин- 
циях выбор построек будет мини- 
мальным, в отличие от столичных, 
где он гораздо солиднее. Впрочем, 
до набора зданий в вашем изначаль- 
ном стольном граде он все равно не 
дотягивает. 

Очень интересная мысль пришла 
в голову разработчикам относитель- 
но строительства в чужих землях. 
Там можно возводить два типа стро- 
ений — экономические и дипломати- 
ческие. Первые основывают и рас- 
ширяют торговые пути (умелый тор- 
говец в игре ощутимо повысит при- 
ток золота в казну, а без денегне бу- 
дет ни дипломатии, ни всего осталь- 
ного). Вторые — улучшают отноше- 
ния с соседями. Ну а в завоеванных 
врагом столицах можно даже попы- 
таться построить повстанческую ар- 
мию. Жаль только, что толку от этого 
никакого — армия почти всегда со- 
стоит из самых дешевых юнитов, не 
способных оказать сопротивления 
регулярным войскам. 

Как известно, дипломатические 
приготовления предшествуют войне. 
Не стала исключением в этом прави- 
леи трепа! СОЮту. В ней есть некото- 
рое количество дипломатических 
возможностей, помогающих вам ве- 
сти отношения с соседями. Вы може- 
те заключать оборонительные и на- 
ступательные союзы, посылать по- 
дарки другим странам, обменивать- 
ся ресурсами, заключать дипломати- 
ческие браки. Ваши действия обычно 
влияют на отношение со стороны 
партнеров. Скажем, после выгодной 
сделки (с точки зрения соперника) он 
зауважает вас чуточку больше. Апос- 
ле неудачных переговоров о союзе 
отношения слегка испортятся. 

Впрочем, есть способ серьезно 
испортитьотношения — война. Ваши 
армии вторгаются в его владения, 
и начинается настоящая “потеха”. 
Главное — помнить, что другие сосе- 
ди только и ждут шанса ударить 
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в спину. Значит, предварительно 
придется потратить большую сумму 
золота, чтобы заключить с ними обо- 
ронительный альянс. А то получите 
войну на два фронта и почти навер- 
няка проиграете. Успешное приме- 
нение особенностей дипломатии иг- 
ры позволит вам без проблем вести 
войны, главное — знать, когда лучше 
всего нападать (подскажу — делайте 
это в месяц окончания альянсов, не 
прогадаете). 

В каждой провинции может нахо- 
диться не более трех армий (не счи- 
тая гарнизонов). Это исключает воз- 
можность появления сражений мас- 
штаба “Казаков № или даже НВоте: 
То! М/аг. Вряд, ли вы увидите поле- 
вую битву 1000 на 1000 человек хоть 
раз за кампанию (при осадах число 
воинов чуть больше). Вот и непонят- 
но, куда же девался размах Наполео- 
новских войн, армии, состоявшие из 
сотен тысяч? Отступление с Аустер- 
лица, к примеру, всего лишь жалкая 
пародия на реальную битву. Анало- 
гична ситуация и с морскими сраже- 
ниями. Пять на пять или шесть на 
шесть кораблей — вот такими будут 
величайшие баталии мира !трепа! 
Согу. Увы, но массовости и мас- 
штабности игре явно не хватает. 

Сухопутными армиями руководят 
командиры. Поначалу это всего лишь 
капитаны, способные вести за собой 
по три юнита, но потом они будут 
“расти над собой”, получая возмож- 
ность увеличивать число солдат под 
своим командованием. Многие ко- 
мандиры получили реальные имена 
исторических деятелей, так что не 
удивляйтесь фамилии Кутузов у рус- 
ского полковника или Блюхер у прус- 
ского (кораблям адмиралов, к сожа- 
лению, не дали). Список отрядов не- 
велик, хотя у отдельных наций (в том 
числе, второстепенных) есть уни- 
кальные юниты (к примеру, полякам 
досталась очень хорошая кавалерия 
ближнего боя). 

В целом, боевой движок подкачал. 
Самостоятельно руководить сраже- 


ниями есть смысл только по одной — 


причине — в таком слу- 
чае командиры по- 

лучают гораздо 
больше опыта. 
чем при авто- 
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Никакой морали в игренет, инена- 
дейтесь. То бишь, атакованный со 
всех сторон пехотный отряд, выреза- 
емый безжалостными кирасирами 
и расстреливаемый драгунами, не 
двинется с места и геройски погиб- 
нет до последнего человека. Так и хо- 
чется отправить разработчиков почи- 
тать если не пару-тройку историчес- 
ких трудов, то хотя бы мемуары пол- 
ководцев того времени. Раздражают 
и глюки с картами. Для каждой про- 
винции заранее прописана карта, 
на которой будут происходить бое- 
вые действия, причем вместе с по- 
годными условиями. Вот и пред- 
ставьте себе мое удивление, когда, 
атакуя Санкт-Петербург тремя прус- 
скими армиями в июле, мы вдруг очу- 
тились посредине зимы. Грех было 
не воспользоваться представленны- 
ми возможностями — и, вместо на- 
ступления “влоб” под огнем артилле- 
рии, город был обойден по льду озе- 
ра, после чего пал от натиска неудер- 
жимых пруссаков. ь 
Искусственный интеллект не мо- 
жет ничем поразить искушенного 
геймера. Единственное, чему разра- 
ботчики научили А|, так это вырезать 
нашу артиллерию. В остальном же 
он — серая посредственность. Плюс 
к тому, компьютер иногда попадает 


“в ступор”. К примеру, на одной из. 


карт для победы было достаточно 
удерживать ключевое здание 
в течение получаса. Заняли мы 
его легко, после чего А! пере- 
направил на толпящиеся во- 
кругздания мои войска свою 
артиллерию, надеясь нане- 
сти значительный ущерб. 
Как бы не так — пушкам 
мешала стрелять часть 
крепостной стены, 

но подвинуть их компью 
тер так и не додум ь 
Закончилось все т | 
что мне надоело ждат 
и стремительная кава: 
лерийская атака, под- 
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держанная батальонами пехоты, 
смела с лица земли всех врагов (что 
автоматически означает победу 
в битве). 

Что касается морских сражений — 
укораблей есть несколько видов бо- 
еприпасов (вроде ядер или книппе- 
лей), а также возможность стрелять 
с двух бортов и брать суда соперника 
на абордаж. Собственно, ничего осо- 
бо запоминающегося, но приятно, 
что корабли перестали быть просто 
фишками на игровой карте, как в се- 
рии То! Мг. Да, чтобы перевезти 
войска на кораблях, не надо строить 
цепочку через все морские регионы, 
как в упомянутой серии, достаточно 
погрузить отряд на корабль и отпра- 
вить в плавание. А доплывете вы или 
нет — зависит от провидения, мощи 
вашего флота и флотов противника, 
атакже прихотей А|. 

Конечно, чтобы ваша страна ус- 
пешно развивалась, необходимо за- 
ботиться и о технологическом разви- 
тии. Исследуйте технологии, стройте 
здания, Убкоряйищие научные разра- 
ботки, — все это вам наверняка при- 
годится. Тем более, что чем раныша 
вы получите достут котак называе 
мым ры т епорава исследо 
ниям), > Е чаначийу | 
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тем скорее сможете их выполнить, 
опередив тем самым соседей. Квес- 
ты потребуют от вас выполнения оп- 
ределенных условий, но и награда не 
заставит себя ждать. К примеру, 
в одном из них премируют возмож- 
ностью три хода подряд получать но- 
вую технологию. Поверьте мне, это 
дорогого стоит. 

Графически игра выглядит очень 
неплохо. Погодные условия, юниты, 
здания — все прорисовано на хоро- 
шем уровне. Музыкально-звуковое 
оформление действительно отлич- 
ное: музыка не отвлекает от игры, 
а вот звуки способствуют погруже- 
нию в атмосферу. Грохот пушек, вы- 
стрелы, крики воинов — все это по- 
могает нам мысленно перенестись 
в те времена, когда слова “кирасир” 
или “драгун” значили отважного 
и храброго солдата и еще не отошли 
в историю. Кстати, солдаты говорят 
на своих родных языках, так что не 
удивляйтесь, услышав знакомую 
с детства речь из их уст. 
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Загадочная игра эта итрепа! Слогу. 
Содной стороны, мы имеем слабень- 
кую боевую систему, недоработан- 
ную дипломатию, позволяющую лег- 
ко “обманывать” А|, абсолютную не- 
историчность. С другой — удачные 
находки в области квестов, техноло- 
гий, морских сражений и прочего. По- 
лучается, что игра все же стоит наше- 
го свами внимания и заслуживаетто- 
го, чтобы отнять хоть малую толику 
времени, хотя революции в жанре не 
получилось. Совмещая в себе досто- 
инства и недостатки, трепа! Сюгу 
вынуждена плестись в хвосте Воте: 
Тала! Маг и игр от Рагадох и\егасбуе. 
Надеемся на выход второй части, 
с исправлением ошибок прошлого. 


Могоц АпотагзКу 

Диск предоставлен интернет- 
магазином “МедиаКрафт” 
млм .тефасгаН.$Пор.-Бу 
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фгап ТИей Ао: Зап Алблеа$ 


Жанр игры: аркада/симулятор 
Разработчик игры: Поск$аг Мор 
Издатель игры: Роск&аг 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 10\О. 
Похожие игры: серия СТА. 
Минимальные требования: Р-Ш 1 
СНг, 256 МЬ НАМ, 64 МЬ Моео, 8-х 
ОМО ЛОМ, 3.6 СЬ свободного места 
на диске, ОгесХЭ. 

требования: Р-4 
2.4 СН2, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ Моео, 
16-х ОМО РОМ 4.7ГЬ свободного ме- 
ста на диске, Отес!Х9 


Джек Майклсон страстно желал 
стать черным. Настолько страстно, 
что уже пять-лет подряд недоедал, 
недосыпал, работал на двух работах 
и уделял непозволительно мало 
внимания противоположному полу. 
Потому что девушки, как и любое 
другое увлечение неженатого муж- 
чины, требовали к себе внимания 
и денег. А тратить деньги почем зря 
Джек позволить себе никак не мог. 
Он копил на операцию. Пока все 
шло нормально, и сумма потихоньку 
росла, приближаясь к заветной ци- 
фре, достигнув которой можно было 
бы обращаться к услугам космето- 
логическихгениев. Однако то ли Лу- 
на вошла в зону влияния Козерога, 
то ли магнитные полюса слегка раз- 
магнитились, но ждать дальше Джек 
уже не мог — тратить еще несколько 
лет собственной жизни на зарабо- 
ток недостающей наличности не 
было ни сил, ни желания. И тогда, 
как это часто бывает в жизни, Джеку 
помог его величество случай. Под- 
бирая-утром очередную охапку све- 
жих газет, Майи обнаружил не- 
большой ре ый буклет, вы- 
скользнувш Обопки на пол. По- 
добрав цвета 
дел строчки, в 
шие его сердце # 


сверкающего сталью и зеркальны- 
ми окнами здания, было написано: 
“Мичиганский институт виртуальных 
воплощений. Любая возможная ин- 
карнация всего за ...”. Следующую 
снизу мелким текстом цифру, он 
вполне мог себе позволить. Дело 
было за малым. 


— Еще раз. Значит, я все правиль- 
но понял: я ставлю здесь свою под- 
пись, перевожу деньги на счет ваше- 
го заведения, а вы со своей стороны 
г-.ггарантируетемнедесять летжиз- 
ни в шкуре настоящего, урожденного 
аф-ф-фроамериканца? — Джейк от 
волнения даже начал заикаться. 

Утопающий в кожаном кресле на- 
против, доктор Кен одним своим ви- 
дом являл все преимущества пре- 
стижности высшего медицинского 
образования. Подтянут, выбрит до 
синевы, на загорелой шее — галстук 
от “О&О”, на запястье — золотой 
“Роллекс”. Ослепительный оскал 
безупречных зубов, утвердительные 
кивки. Полный набор. 

— Ав реальной жизни тем време- 
нем пройдет... — Майклсон вопроси- 
тельно задрал бровь. 

— Всего лишь полгода, — поставил 
точкувего сомнениях доктор Кен. Го- 
лос у него был под стать всему ос- 
тальному — уверенный, бархатис- 
тый, приятный. Настоящий змей-ис- 
куситель. - 

— Итам я смогу начать с самого 
начала? Простым жителем трущоб, 
страдающим от социально неравно- 
правия, и “вырасти” до знаменитости 
мирового уровня? Шаг за шагом? 

— Без малейшего сомнения, — ут- 
вердил доктор Кен. 

— Акак насчет угрозы жизни? Мне 
там смогут причинить вред? — задал 
последний волновавший его вопрос 
Майклсон. 

— Только формально. Вы опре- 
 деленно не будете болеть, алюбая 
физическая травмалегко самоуст- 
ранится после нескольких часов 
обыкновенного сна. В остальном — 
все это время вы будете бессмерт- 
ны. Даже летальное огнестрельное 
ранение чревато для вас лишь поте- 
рей нескольких сотен виртуальных 
полларов и незначительной тратой 
времени. 

От нахлынувших утопи- 

ческих мыслеобразов 

Джека свело скулы. 

— Я согласен! Где 

подписать? — ру- 
ки Майкл-со- 

м на нетер- 


Тем 

не менее, 
он смог успокоиться до та- 
кой степени, чтоб поста- 
вить роспись в контракте. 
...Спустядва часа все тех- 
нические формальности бы- 
ли улажены. Сейчас Джек 
возлежал в продолговатой 
сигарообразной капсуле, 
подсоединенной толсты- 
мипроводамикдвум шка- 
фам, напичканным раз- 
нообразной электрони- 
кой. Вокругкапсулысуе- 
тились несколько умно- 
го вида врачей, и при- 
готовления медленно 
приближались к свое- 
му логическому за- 
вершению. Наконец 
на голову Джеку на- 
дели змеящуюся про- 
водами шапку, и на 
патчике побежали 


ентом склонился 
по-прежнему учти- 
вый доктор Кен. 

— Ну вот и все. 
Не волнуйтесь — 


больно не будет, проверено неодно- 
кратно. Оборудование в норме, вы — 
насколько я могу судить — тоже. Так 
что... удачи! Увидимся через полгода, 
— доктор ободряюще похлопал Дже- 
ка по плечуи опустил сверхупрозрач- 
ный колпак. По мере того, как цифры 
датчика приближались к нулю, 
Майклсона охватывало все большее 
волнение. Перед самым провалом он 
перехватил взгляд Кена, и на секунду 
ему показалось, что он видитв глазах 
доктора необъяснимое сочувствие... 
Апотом светпомерк. 

В гостеприимном Сан-Андреасе 
Карл Джексон впервые открыл гла- 


Первый запуск предвкушаешь ед- 
ва ли не больше, чем долгожданный 
отдых на южном берегу Крыма. Ба- 
рабанишь ногами по полу, не в силах 
вытерпеть издевательства нетороп- 
ливо ползущей полосы загрузки. 
Апотом — передтобой разом распа- 
хиваются все окна огромного, живо- 
го мира... . 

И становится обидно. Потому что 
понимаешь — большую часть време- 
ни, разделяющего выход консольной 
икомпьютерной версии, разработчи- 
ки, скорее всего, провели втехсамых 
отпусках, на морских побережьях... 
Там они охмуряли заработанными 
миллионами южных красоток, по- 
требляли в масштабных количествах 
мартини и мучались выбором новой 
машины в престижных автосалонах. 
Короче говоря — занимались чем 
угодно, но только не качественным 
портированием. Факточевидной хал- 
туры налицо. Уже первая скриптовая 
сценка на движке игры расставляет 
все точки над “”. Местные герои, 
включая Самого Главного, страдают 
хронически заниженной полигональ- 
ностью, пипментарной недостаточно- 
стью текстур и частичным параличом 
опорно-двигательнюго аппарата. Все 
это приводитктому, что смотреть без 
ужаса на дружков Карла вблизи про- 
сто невозможно — парни дергано 
размахивают необтесанными куль- 
тяпками, демонстрируя повсемест- 
ную скупость размытых донельзя тек- 
стур и ничуть не изменившуюся со 
времен третьей части анимацию. 

С другой стороны, сказать, что над 
движком совершенно не работали, 
язык не поворачивается. Большую 
часть игрового времени вы будете 
наблюдать Си-Джея со спины, 
а в этом ракурсе парнишка смотрит- 
ся еще куда ни шло. Аесли, к приме- 
ру, доехать до большого моста, раз- 
деляющего города, взобраться на 
самую его высокую точку и оттуда по- 
смотреть на закат, то можно про- 
стить игре и все остальные недостат- 
ки. Шикарные, динамично изменяю- 
щиесятени выглядят хорошо, авпер- 
вые увидев тутошнюю реализацию 
дождя хочется наделать скриншотов, 
распечатать их и продавать под ви- 
дом постеров с надписью “Цунами 
уже скоро!". Эти моменты реализо- 
ваны прекрасно. 

И все было бы хорошо, если б.не 
постоянное мельтешение этих двух 
крайностей, сливающееся в итоге 
в единообразную серо-буро-мали- 
новую мешанину. Не успеешь набе- 
гаться по “гостеприимным” улочкам 
Сан-Андреаса, как нас уже потчуют 
очередным скриптовым “шедев- 
ром", коих здесь не много, а очень 
много. Буквально каждая из несколь- 
ких десятков сюжетных миссий пред- 
варяется постановками, длитель- 
ность которых почти всегда исчисля- 
етсяминутами. Вытерпетьтакое спо- 
собен не каждый. 

Отдельного упоминания заслужи- 
вает архитектура города. Если стари- 
на Мсе Спу предлагал нам романтику 
южного побережья, раскидистые 
пальмы и неоновые огни ночных клу- 
бов, тоСан-Андреас выдаетнечто со- 
всем иное — трущобы они трущобы 
и есть. Родной квартал Си-Джея 
и близлежащие окрестности вызыва- 
ют грусть и скрежет зубовный — се- 
рыеоднотипныедомишкинепробуж- 
дают иных чувств, кроме желания.гю- 


быстрее накосить “бабла” и вырвать- 
ся в мир богатых людей и трехэтаж- 
ных особняков. Закравшееся было 
подозрение в нарочитом “занижении 
планки” ради стимуляции игроков, 
полностью развеялось при более де- 


города — даже центральные ули- 
цы самых центральных кварталов 
впланедизайнаархитектуры на- 
ходятся значительно позадито- 
го же Мсе Спу. Узнаваемость 
м ориентация в муниципаль- { 
ных джунглях. также постра- 
дали — по вышеизложен- 
ным причинам. Да, теперь 
город, просто огромен — 
но какой ценой? Именно 
здесь понимаешь, что 
количество без соот- 
ветствующего качест- 
ва — палка о двух кон- 
цах. 


...Все здесь называ- 
лиего “Си-Джей”, иужене- 
сколько дней спустя Джек на- 
чал забывать свое старое имя. 
Да и времени для воспомина- 
ний, честно говоря, унего теперь 
не было — он целенаправленно 
двигался к достижению поставлен- 
ной цели. Увы, с мечтой поступить 
вокалистом в местный джаз-бэнд 
ему пришлось расстаться сразу. Во- 
первых, никаких бэндов или музы- 
кальных коллективов любой другой 
направленности здесь не наблюда- 
лось, а во-вторых, тело, владельцем 
которого он стал на добрых десять 
лет, оказалось наделено голосом на- 
столько непривлекательным, что ду- 
мать о вокальной карьере было по 
меньшей степени глупо. 

Но и простаком Джек никогда себя 
не считал, он сразу “вник в тему”, кто 
есть кто и как извлечь из ситуации 
максимальную выгоду. В его родном 
Гэнтоне пробитьсявлюди можно бы- 
ло только одним путем: подгребая 
под себя все, что плохо лежит, зара- 
батывая деньги всеми возможными 
незаконными путями и целеустрем- 
ленно давя всех, кто вставал на пути 
к его личной Американской мечте. 
Позже — для него это было очевид- 
ным — он сможет купить за награб- 
ленное все необходимое для даль- 
нейшей музыкальной карьеры, вклю- 
чая дорогостоящее оборудование, 
талантливых композиторов и продю- 
серов местных звукозаписывающих 
компаний. А пока приходилось де- 
лать самую грязную работу — отвое- 
вывать уконкурирующих банд терри- 
тории, напропалую грабить, и без 
разбору убивать... много убивать. 
Очень много. 

— ЭЙ, Си-Джей! — прервал его 
размышления хриплый голос Смоу- 
ка. Слегка повернув голову, Карл уз- 
рел ковыляющего по направлению 
кнему тощего укурыша в засаленной 
бейсболке. Книжнейгубе прилипне- 
разлучный бычок с марихуаной. 

— Йоу, нитер! Опять протираешь 
штаны. без дела? — прямолиней- 
ность всегда была превалирующей 
чертой Смоука, “под кайфом” же он 
просто билвсе рекорды по вышеупо- 
мянутому качеству. Его снисходи- 
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тельная манера 
вести разговоры 


дьявольски .раздра- 
жала Карла. 


— Азнаешь ли ты, чувак, у кого са- 
мые реальные стволы в городе? — 
продолжил свой монолог заядлый 
курильщик. Дождавшись отсобесед- 
ника символического жеста плеча- 
ми, он с радостью занялся “просвет- 
лением”. — У военных, ниггер! Вот 
у кого самые большие и громкие 
пушки! Тра-та-та!! — изобразил 
Смоук и, жутко довольный собствен- 
ной миниатюрой, рассмеялся. Аеще 
секунду спустя едва не проглотил 
окурок и надрывно закашлялся. Ког- 
да конвульсии прекратились, Смоук 
вытер слезящиеся глаза и недруже- 
любно ткнул пальцем в Джексона. 

— Такчто поднимай свой зад, бра- 
туха, и поехали. Пора подергать Дя- 
дю Сэма за усы, — с этими словами 
Смоук развернулся и не спеша зако- 
вылял к припаркованному у обочины 
грузовику. Карл встал, по привычке 
проверил обойму пистолета, заткнул 
оружие за пояс и так же неспешно 
двинулся к месту водителя. Дельце 
предстояло жаркое. “Интересно, 


а сколько перепадет мне?” — думал 
Си-Джей, поворачивая ключ в замке 
зажигания. Ах, если бы он знал... 
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После лицезрения местных красот 
вся накопленная за годы ожидания 
надежда сворачивается у ног 
геймплея, ласково трется о его шта- 
нину и просит приласкать. Не за кра- 
сотами, мол, зашли, процесс давай! 
И процесс не заставляет себя 
ждать — дает так, что мало не пока- 
жется никому. Основная идея игры 
не изменилась ни на йоту, а вот ее 
реализация, после детального апро- 
бирования, отдает некоторыми но- 
выми ароматами. Си-Джей возвра- 
щается из тюряги вовсе не для того, 
чтобы в скором времени вернуться 
обратно — теперь он действует ре- 
шительно и беспощадно, не теряя 
при всем при этом толики здравого 
смысла. Выполняя десятки заданий, 
игрок зарабатывает вожделенные 
виртуальные доллары, обрастает 
признанием аки заправский автори- 
тет, ивсячески “кует железо, пока го- 
рячо”. При все при этом, фактически 
каждое второе задание является иг- 
рой в игре, каждый раз предлагая 
что-то новенькое и свежее, и это не 
говоря про целую обойму самостоя- 
тельных мини-игр — начиная с ар- 
кадных автоматов и заканчивая авто- 
мобильными фестивалями “танцев 
на гидроподвесках”, проходящими 
в мексиканских кварталах. Таким. 
образом, СТА: ЗА дает игроку 
важнейшую для поддержа- 
ния “зрительского” инте- 
реса вещь — разнооб- 
разие. И пускай боль- 
шинство накручивае- 
мых Си-Джеем “крен- 
делей” мы уже виде- 
ли в Мсе Сйу, кое-что 
новенькое нам все же 
покажут. Например, 
искренне польстили 
отменно поставленные 
миссии, заимствующие 
сцены из нескольких 
всем известных фильмов. 
Аместные ключевые персо-` 
нажи по колориту явно не ус- 
тупают своим “коллегам” 
из прошлой серии, а в ряде 
случаев и превосходят ихна 
голову. 
Пресловутые “ро- 
левые элементы” ве- 
рой и правдой слу- 
жат тому же самому 
разнообразию, 
а вот их ценность 
и сбалансирован- 
ность прокачки мож- 
но поставить под со- 
мнение. Почему, спра- 
шивается, накачать мыш- 
цы аватара до состояния 
прямоходящего быка 
можно за одну виртуальную 
неделю, а для достижения 
более-менее крепкого на- 
выка “вождение” нужно ко- 
лесить по Сан-Андреасу 
до потери пульса? А кто 
сказал, что татуировки — 


это всегда и непременно красиво? 
Аоск$аг сказал. Так же, как и то, что 
признания в обществе можно до- 
биться исключительно силовыми ме- 
тодами. Почему, спрашивается, Карл 
не мог бы вместо килограммов желе- 
за в местном спорт-клубе, “качаться” 
юридической литературой в библио- 
теке, а затем, вместо банального ус- 
транения конкурента, вломиться 
к нему в офис и путем хитроумного 
выбора диалогов выставить оппо- 
нента полным придурком перед ли- 
цом его подчиненных? Согласитесь, 
это разнообразило бы игру ничуть не 
меньше, чем два десятка способов 
убиения вражески настроенных лич- 
ностей. А, скажем, организацией 
собственной фиктив- 
ной фирмы мож- 
но было бы до- 
биться паде- 
ния курса 
акций кон- 
курентов 
на бирже, 
после чего 
господа хо- 
рошие сами 
приползли 
быкнам 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


на брюхе, вымаливая переми- 
рие. Увы, не в этой жизни. 
Здесь правят бал мафиозные № 
разборки, и шаг в сторону из 
этой накатанной колеи грозит 
вылетом в сюжетный кювет. 


Это задание Карл запомнил на- 
долго. По той простой причине, что 
выполнил он его только с двадцатой 
попытки, а предыдущие девятнад- 
цать заканчивались одинаково пло- 
хо — койкой в местном госпитале. 
Первый раз его сгубила спешка — 
стараясь поскорее добраться до 
нужного места, он выкручивал ручку 
байка до предела, и в итоге приехал 
на “стрелку” на дымящейся развалю- 
хе, которая приказала долго жить бу- 
квально через пять минут после 
старта. Вторая попытка провалилась 
из-за своенравности местных авто- 
любителей — зацепив случайно на 
перекрестке злобного мужика на 
‚древней колымаге, он получил себе 
на голову сумасшедшего, горящего 
желанием отомстить. “Чтоему, впро- 
чем, и удалось...” — успел тогда по- 
думать в полете Карл, выбитый не- 
угомонным автомстителем с моста. 
Третий раз он всего лишь наехал на 
ногу проходящему мимо полицей- 
скому, который, недолго думая, спу- 
стил на него всю свору легавых, 
включая автомобили, мотоцик- 
лы и ‘труппу поддержки” 
на вертолете. Четвертая не- 
удача объяснялась тем, что 
эн “слегка” отклонился от 
кратчайшего маршрута 
и заехал во вражеский 
квартал, где местные 
хлопцы с удовольствием 
наделали в нем альтер- 
нативных _ отверстий... 
После седьмой попытки 
дела пошли лучше, и он 
даже приноровился до- 
бираться до нужного ме- 
ста в целости и сохранно- 
сти, однако потом нача- 
лись другие проблемы — 
водил он к тому времени 
не ахти, и совершенно не 
ориентировался в узких 
улочках жилых кварта- 
лов. По этой простой при- 
чине цель постоянно от 
него убегала, а если ему 
и удавалось приблизиться 
к ней на расстоя- 
ми @ ние — выстрела, 

КВ в игру вступали 
высшие силы, 
\ и его обяза- 
тельно выби- 
вал из “сед- 
ла” невесть 
откуда вы- 
нырнув- 
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ший грузо- 
вик... Но плю- 
нуть на работу 
не позволяли два 
фактора: собственная 
гордость и важность миссии. И если 
с первым он еще мог справиться, то 
дальнейший карьерный рост без ус- 
пешного завершения задания ему 
был заказан. 
Поэтому это задание Карл запо- 
мнил надолго... 


Вот мы и добрались до главного 
недостатка игры — чрезмерной 
сложности некоторых миссий. Я бо- 
лее чем уверен, что людей, сходу 
прошедших миссию с погрузчиком, 
или первое задание с погоней на 
байке, можно пересчитать по паль- 
цам одной руки. Правильную после- 
довательность действий приходится 
вычислять буквально ценой соб- 
ственных жизней, и даже если вы все 
сделали правильно, никто вам не га- 
рантирует, что в игру не вступят те 
самые Высшие силы, и все придется 
начинать сначала. “Тугая”, живущая 
собственной жизнью камера ничуть 
не способствует успешному продви- 
жению по карьерной лестнице, а по- 
жаловавшая кнам прямиком с консо- 
лей система сохранений способна 
довести до белого каления даже са- 
мых хладнокровных игроков. И этого, 
увы, не изменишь никакими патчами. 
Справедливости ради стоит отме- 
тить, что подобные “хардкорные” 
миссии встречались и в прошлой иг- 
ре, нотам они по крайней мере попа- 
дались ближе к середине игры. 
Здесь же нас начинают “допекать” 
буквально с самого начала. И дальше 
легче не становится. К сожалению, 
такой подход может запросто отпу- 
гнуть отпродукта в начальной стадии 
знакомства и напрочь отбить жела- 
ние играть дальше. А ведь самое ин- 
тересное начинается как раз к сере- 
дине игры... Поэтому вывод напра- 
шивается один — доконца "Сан-Анд- 
реас” изучат только те люди, у кото- 
рых хорошие нервы, большой запас 
терпения и... масса свободного вре- 
мени. Увы, последнее условие — ат- 
рибут. СТА: ЗА — явно не изтех раз- 
влечений, которые проходятся задва 
вечера. Хотя — и это самое удиви- 
тельное — данный недостаток явля- 


‚ется одновременно и достоинством 


игры! Остается только разобраться 
в себе, а дальше — “думайте сами, 
решайте сами — играть или не иг- 


рать”. 


...В данный момент Си-Джей от- 
дыхал — переводил дыхание, изред- 
ка затягиваясь папироской произ- 
водства Смоука. Вокруг валялись 
полтора десятков трупов представи- 
телей банды “Баллас”, а также двое 
“напарников”, приехавших с ним на 
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“стрелку”. Одного из них укокошили 
оппоненты, другой по-идиотски под- 
ставился под пули Си-Джея. “Надо 
будет отослать их матерям чеки...” — 
размышлял Карл, оглядывая дело рук 
своих. ь 

Над Сан-Андреасом тем временем 
занимался рассвет. Первые лучи 
солнца уже показались из-за гори- 
зонта и начали прогревать городской 
воздух. Скоро возобновится движе- 
ние транспорта, сотни людей заспе- 
шат по своим делам, и никому из них 
не будетдела до того, что под мостом 
в районе “малая Мексика” нашли 
свой покой семнадцать молодых пар- 
ней... 

Именно сейчас Джек почувствовал, 
как он устал. Устал убивать, запуги- 
вать, угрожать, грабить. Устал видеть 
алчные лица примитивных дружков. 
Устал выполнять невыполнимые за- 
дания, бегать по бутикам в поисках 
новых, более “крутых” шмоток, устал 
бороться с тупизной “рядовых” чле- 
нов банды и по крупицам вымаливать 
признание местных авторитетов... 
Устал. 

“Не такой жизни я себе желал...” — 
мрачно размышлял Си-Джей, раз- 
давливая ногой окурок. Он провел 
здесь уже целых два года, адо испол- 
нения заветной мечты было еще ой 
как далеко. “Плюнуть бы на все, за- 
прыгнуть в тачку и умотать на край 
света..." — думал он, забираясь в ма- 
шину. Всего на мгновение его мысли 
переключились на автомобиль, и он 
вспомнил, что в гараже только что 
купленного дома его дожидается но- 
вехонький спорткар, которыйонугнал 
намедни из-под носа одного богатого 
придурка. “Надо будет отдать его ме- 
стному автокудеснику, пускай пере- 
красит, — размышлял Карл по дороге 
домой. — А заодно можно поменять 
подвеску, бампера и диски. Конечно, 
влетитвкопеечку, но...” — тутего вни- 
мание отвлекла гарцующая по мосто- 
вой дама легкого поведения, имысли 
переключились на вчерашний вечер. 
Ох, с какой он красоткой вчера позна- 
комился! Си-Джей живо представил 
себе, как он подкатитк ней на сверка- 
ющей хромом и свежей полиролью 
машине, откинет ногой дверцу, и они 
унесутся в ночь под звуки лучшего 
вмире радио... 

Он затормозил на склоне неболь- 
шой горы, и съехал на обочину. Вни- 
зу раскинулся необъятный город, 
в котором ему еще предстояло про- 
вести целую жизнь. Пока Сан-Андре- 
ас жил сам по себе, разрываемый 
страстями, дыша интересами алч- 
ных мафиози и коррумпированных 
политиков. Но это ненадолго. 

В машине заиграла песня “Все, 
что мне нужно — это немного време- 
ни” за авторством неизвестного ис- 
полнителя, и сейчас она показалась 
Карлу как нельзя более подходящей 
к ситуации. Он поправил на голове 
“фирменную” зеленую бандану, лег- 
ко запрыгнул в салон, и вдарил пога- 
зам, насвистывая в унисон громко 
звучащей музыке. Впереди его жда- 
ла работа. Настоящая, мужская ра- 
бота. 
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Огромная, фактически безбрежная 
игра, в которую при желании можно 
играть неделями, открывая все но- 
вые и новые грани блистательного 
геймдева. В действительности, СТА: 
ЗА предлагает гораздо больше раз- 
нообразия, чем его нужно, принося 
порой в жертву такие качественные 
показатели, как “проработка” и “ба- 
ланс”. Команде разработчиков клас- 
сически не хватило времени на шли- 
фовку всех составляющих этого са- 
мого разнообразия, благодаря чему 
игра вышла на РС весьма неров- 
ной — местами усложненной, с не- 
уемной камерой и не самой выдаю- 
щейся графикой. С другой стороны, 
тем, кто сможет позволить себе та- 
кую роскошь, как масса свободного 
времени, что-либо более подходя- 
щее посоветовать сложно. Потому 
что это уже не просто игра. Это — 
альтернативная реальность. 
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Жанр: космический экшен 
Разработчик: “Никита” 

Издатель: “1С” 

Количество СО в оригинальной 
версии: 2 

Похожесть: Рагкап 

Системные требования: Репбит 
№-2.6 СНг, 1 СЬ ВАМ, 128 МЬ ЗО 
Маео Сага, Зоипа Ва$ег СотрайЫе 
Зоипа Сага, 2.5 @Б Нага Обс 5$расе 


Очень часто разработчики идут по 
пуги, который был проторен ими 
же самими. И тогда появляются 
игровые сериалы, в которых от иг- 
рыкигре изменений неочень мно- 
го. Фанаты довольны тем, что по- 
лучили “все то же, но больше и 
красивше”, критики негодуют, по- 
тому как никаких кардинальных 
изменений не произошло и про- 
рыва в жанре не случилось. При- 
мерно так обстоит дело и с Ракап 
| — игрой, которая не слишком да- 
леко ушлаотсвоего предшествен- 
ника — первой части. 


Но вначале — коротко о сюжете. Пос- 
ле окончания событий Рагкап глав- 
ный герой вернулся на Родину. Ноего 
там ждала отнюдь не золотая звезда 
и бутылки с шампанским, а потеря 
смысла жизни. Ведь “Паркан” — его 
корабль — был уничтожен, а управ- 
лять альфа-ноль пилот может только 
одним конкретным кораблем. Оста- 
лось просиживать штаны в академии, 
готовящей будущихпилотов, и ждать, 
не подвернется ли какая-нибудь еще 
работенка. И вот случилось чудо — 
ученые решили, что могут перебро- 
сить сознание героя в прошлое, дабы 
тот остановил распространение 
опасной аномалии. И мы отправля- 
емся назад, чтобы снова пройти по 
тому же пути и исследовать сектор 
Лентис. 

По сути, концепция игры не изме- 
нилась. Нам предлагают все ту же 
смесь экшена, космического симуля- 
тора, стратегии, ролевой игры и про- 
чего. На самом деле, в Ра!ап И мож- 
но найти отголоски практически всех 
жанров компьютерных игр. Хорошо 
это или плохо? Давайте обстоятель- 
но во всем разберемся. 

Первое, что предстанет перед гла- 
зами игроков, — симуляторная часть 
игрового процесса. На своих кораб- 
лях (корабли можно менять, тем бо- 
лее что сам “Паркан” мы очень быст- 
ро “потеряем”) перемешаемся меж- 
дупланетами, сражаемся с пиратами 
и представителями враждебных кла- 
нов. Правда, полноценного симуля- 
тора из игры так и не получилось: ба- 
нальные “повернуть вправо-влево”, 
“ускориться-замедлиться” — вот, по- 
жалуй, все, что нам могут предло- 
жить. Никакой там навороченной 
ньютоновской физики или чего-ни- 
будь подобного ждать не стоит — 
здесь вам не НотерапеЕ У нас есть 
два типа оружия, стандартно — это 
пушки (закрепленные за левой кла- 
вишей мыши) и ракеты (за правой). С 
их помощью враги и уходят в небы- 
тие. Но, в отличие от симуляторов, 
здесь просто расстреливать врагов 
экономически невыгодно. А все пото- 
му, что в результате жесточайших ко- 
смических схваток трофеев обычно 
остается немного. Другое дело — ес- 
линам удастся взять корабль против- 
ника на абордаж и поживиться чем- 
нибудь “вкусненьким”.: 

Абордаж — это то, что отличает 
РагКап № от типичных симуляторов. 
Приближаемся к вражескому судну, 
включаем систему транспортировки 
и пытаемся некоторое время следо- 
вать курсом противника, чтобы теле- 
портация нашего собственного тела 
не прервалась. Когда транспорти- 
ровка закончится, мы обнаруживаем 
себя в недрах вражеского корабля, 
где и начинается самая настоящая 
резня. Нас атакуют члены экипажа, 
расстроенные вторжением, нам же 
остается только прорубаться через 
ряды врагов. Традиционно, послед- 
ний погибающий противник включа- 
ет систему самоуничтожения кораб- 
я. Из динамиков раздается против- 
1 звук, и приходится оставшееся 


Хроника 
пикирующего 
крейсера 


время лихорадочно бегать по каютам 
и трюмам, отыскивая что-нибудь по- 
лезное. Но иногда абордаж действи- 
тельно стоиттого — порой попадают- 
ся отличные вещички. На самом де- 
ле, создается даже впечатление, что 
симуляторная часть не нужна, но ког- 
давы разбогатеете, то побираться по 
кораблям станет невыгодно — ведь 
такхочется узнать, что же будет даль- 
ше. С другой стороны, вначале абор- 
дажочень спасает от финансовой не- 
состоятельности. 

Экшен-составляющую в игре так- 
же нельзя назвать гениальной. По су- 
ти, наш скафандр, в который мы оде- 
ты при сражениях внутри кораблей и 
на земле, ничем не отличается от ка- 
кого-нибудь крейсера — в нем есть 
несколько боевых и защитных сис- 
тем, а также два вида вооружения 
(стандартно — “пушка” и ракеты). Мы 
бегаем, стрейфимся, стреляем — ну 
что туг скажешь. Пожалуй, грустно 
только то, что на большинстве кораб- 
лей катастрофически мало про- 
странства для маневра. И в узких ко- 
ридорах битва может превратиться в 
свалку, с лихорадочным нажатием на 
кнопки мыши, чтобы пристрелить 
противника до того, как он сделает 
это с вами. х 

Но, допустим, вам надоело драть- 
ся в космосе, и пришла пора порез- 
виться на планетах. Приближаемся к 
планете, садимся на поверхность 
(никакого тебе ручного управления 
посадкой — все строго автоматизи- 
ровано). Стандартно на планете есть 
космопорт, а также пара-тройка про- 
чих зданий (шахт или там заводов). 
Если обитатели планеты относятся к 
герою враждебно, для осуществле- 
ния своих целей придется вначале их 
убедить втом, что мы им нужны. Осу- 
ществляется разубеждение теми же 
методами, что и при абордаже — то- 
тальным уничтожением врага. В 
принципе, сражения на планете ни- 
чем особенным не отличаются, пото- 
мукак драться придется в основном в 
зданиях. Да, они побольше, чем ко- 
рабли по размерам, но кардинально- 
го отличия нет (разве что врагов по- 
больше). Нуи иногда выпадает такой 
случай, когда бой идет на открытой 
местности — вот там-то настоящее 
раздолье — беги куда хочешь, пры- 
гай, нападай на врага с любой сторо- 
ны. После же умиротворения всех 
противников наконец-то можно полу- 
чить доступ к консоли сервисов пла- 
неты. 

Сервисов, предоставляемых пла- 
нетами, несколько. Это торговля, ре- 
монт, обмен информацией и найм на 
службу. Последнее, впрочем, доступ- 
но только тогда, когда отношение к 
вам нейтральное или дружественное. 
Насчет ремонта, думаю, понятно. А 
вот информация встречается плат- 
ная и бесплатная. Причем иногда но- 
вая порция информации влетает в 
кругленькую сумму топлива. Да, уни- 
версальной валютой в мире игры яв- 
ляется топливо, при помощи которо- 
го и осуществляются все расчеты по 
сделкам. Именно им вы будете поль- 
зоваться в магазинах, при покупке 
информации или откупаясь от пира- 
тов. Чем-то напоминает недавний 
ЗрасеНаск, где средством расчета 
служили батарейки. 

Что характерно, планеты, которые 
к вам относились враждебно, можно 
захватывать. Когда у планеты не ос- 
танется защитников, придется элек- 
тронной отмычкой взломать главную 
консоль управления колонией, после 
чего она перейдет в вашу собствен- 
ность. Вот вам и элементы стратегии 
— на планетах можно строить разно- 
образные здания. Правда, не самос- 
тоятельно управляя постройкой, а 
лишь выполняя заказы на поставку 
материалов. Хорошо развитая коло- 
ния сможет приносить вам сущест- 
венную прибыль — топливо из шахт, 
товары с заводов. Да и корабли она 
вам отремонтирует. Увас можетбыть 
сколько угодно планет (мир игры во- 
истину огромен}, вот только пираты 
почему-то не ценят частную соб- 
ственность и периодически их атаку- 
юти могуг даже “прихватизировать”. 


В игре есть система дипломатии, 
правда, упрощенная до предела. С 
каждым из имеющихся кланов вы на- 
ходитесь в определенных отношени- 
ях — враждебном, нейтральном или 
дружественном. Понятно, что от 
враждебных кланов ничего хорошего 
не дождешься — им только дай шанс 
выстрелить в игрока, а уж они этим 
шансом обязательно воспользуются. 
Нейтральные кланы дадут вам доступ 
к торговым, ремонтным и прочим 
сервисам, но только на планетах. А 
вот дружественные кланы — самые 
приятные товарищи. Они не только 
будуг делать скидки на ремонт и то- 
вары, но даже позволят получить до- 
ступ ксвоим сервисам прямо с борта 
корабля. Просто сказкакакая-то — не 
надо никуда лететь, чтобы попасть в 
консоль дружественного клана, захо- 
ди прямо с корабля и пользуйся все- 
ми благами цивилизации. 

Дружественные и нейтральные 
кланы будут выдавать нам задания, 
за выполнение которых наградят, да 
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и отношения с кланом улучшатся, так 
что браться за квесты стоит. Правда, 
особого разнообразия здесь не за- 
метно — все сводится к типичному 
“слетай туда-то” или “убей того- 
то/тех-то”, впрочем, порой попада- 
ются достаточно занятные и сложные 
экземплярчики. 

Вместе с нами постоянно путешес- 
твует ИскИнт (искусственный интел- 
лект) по имени Айрин. Она будет да- 
вать ценные советы, помогать разно- 
образной информацией. Впрочем, 
мне кажется, что основная ее задача 
— не дать пилоту свихнуться от оди- 
ночества в космосе, ведь никого дру- 
гого на нашем корабле нет, кроме 
варботов и дронов. 

Дроны и варботы — наши помощ- 
ники в боях. Дроны участвуют в кос- 
мических схватках, а варботы — в 
сражениях на земле. Нето, чтобы они 
особо умны, но простейшие команды 
понимают. Их можно попросить сле- 
довать за нами, атаковать текущую 
цель или же оборонять позицию. Бо- 


лее чем достаточно для А-помощни- 
ков. Жаль только, что больше шести 
этих товарищей в бой вести нельзя, а 
то было бы интересно посмотреть на 
масштабные сражения с участием 
множества истребителей или на 
крупные бои на земле, вкоторыхсна- 
шей стороны геймер разумный (одна 
штука) и варботы неразумные (без 
счета). Но чего нет, того нет. 

Разнообразие товаров достаточно 
богатое, хотя и сводится по сути сво- 
ей к оружию и снаряжению для ко- 
рабля, боевого скафандра, а также 
вещичкам для апгрейда планет. К 
каждой вещи доступно описание, 
включающее ее характеристики (ес- 
ли таковые наличествуют). Читать 
описания интересно — как-то я по- 
тратил несколько десятков минут, 
рассматривая товары в трюме, инис- 
колько об этом непожалел, обогатив- 
шись информацией по развитию тех- 
нологий в мире Рагкап 1. Предметы 
можно инсталлировать в корабль/ко- 
стюм, ионичерез короткий промежу- 
ток времени начнут свою работу. 

РагКап И отличается неплохим сю- 
жетом, особенно в финальной его ча- 
сти. На самом деле, сюжет —- это од- 
но изего достоинств, ион мне понра- 
вился. А вот движок — отдельное яв- 
ление, о котором можно говорить 
бесконечно долго, и ничего не ска- 
зать. Чтобы вы убедились в этом, по- 
смотрите на системные требования, 
приведенные в шапке. На компьюте- 
рах более слабой конфигурации игра 
будеттормозить, порой очень жесто- 
ко. И, как выразился один товарищ, 
после покупки игры придется поку- 
пать к ней еще и компьютер. Плюс к 
этому, некоторые видеокарты не ра- 
ботают нормально с игрой без спе- 
циального патча и выдают на экране 
порой нечто невообразимое. А чем 
дольше вы играете, тем больший 
своп вам грозит, что заканчивается 
необходимостью выхода и переза- 
грузки. Короче говоря, движок совер- 
шенно неоптимизирован, и вот здесь 
разработчикам придется выписать 
сразу минус два балла. И вот при 
этом неоптимизированном движке 
ничего особенного из себя графика 
не представляет. К моему глубочай- 
шему сожалению. 

Противоречивые впечатления взы- 
вает и озвучка. С одной стороны, му- 
зыка от “Би-2” в главном меню, вели- 
колепный голос Айрин, неплохие 
комментарии героя. С другой — до- 
статочно малый набор реплик. Ска- 
жем, традиционная фраза “Сейчас я 
разберу тебя на части, тупая обезья- 
на” надоест вам уже после часа игры 
— каждый второй робот будет счи- 
тать своим священным долгом ее 
произнести. Впрочем, звук, скорее, 
хорош, нежели плох. 
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Райап НШ стал практически клоном 
первой части. Но это не мешает ему 
быть интересным. Перед нашими 
глазами разворачивается невооб- 
разимый коктейль. Игра, в которую 
примешали часть от экшена, часть 
от симулятора, немного от НР@ и 
стратегии. И получилось относи- 
тельно неплохо и вполне играбель- 
но. Конечно, поклонники симулято- 
ров скажут, что в игре слишком мно- 
го от шутера, поклонники экшенов 
заклеймят ее как средний проект. 
Но есть ещете, кто запомнил ориги- 
нальные идеи “Никиты” со времен 
“Раап. Хроники Империи”, и эти 
фанаты будут играть до умопомра- 
чения. Жаль только, что искалечен- 
ный движок заставил плеваться не 
одного геймера, и многим просто 
преградил путь к этой неплохой, в 
общем-то, игре. 


Могаш Апотагзку 
Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 
“Видеохит” 


Написанию этой статьи предшес- 
твовала уморительная история. 
Прогуливаясь по магазину, я за- 
метил повышенное внимание со 
стороны девушки, в чью обязан- 
ность входит консультировать по- 
купателей. Она настойчиво пред- 
ложила свои услуги. Я же решил 
прикинуться классическим недо- 
тепой. 


— А какой туг самый модный шу- 
тер? 

— О! Вы знаете, народ, очень хва- 
лит Мйго Раглйу! бепоиз Зат по срав- 
нению с ней — это ... 

— Понятно, но мне обложка не 
нравится. А что есть типа Раю? 

— Возьмите Незисеа Агеа! Заме- 
чательная графика, киберпанк, по- 
стапокалипсический мир... 

— Аимплантанты встраивать мож- 
но? 

— Можно! — засияла она, втовре- 
мя как по соседству с предложен- 
ным мне отстоем обиженно кряхте- 
ли РатКИег и Тпе Рай. Я решил сде- 
лать последний заход. 

— А нет ли у вас скролл-шутера? 
— увидев ее вытянувшееся лицо, я 
туг же поспешно свалился до ее 
уровня. — Ну, аркады, где летит са- 
молетик слева направо, расстрели- 
вает другие самолетики, собирает 
бонусы, становится все мощнее... 

— Быть может, “Космические 
рейнджеры 2”? 

— Э-э-э... Спасибо, не надо, — от- 
махнулся я отее бесценной помощи, 
подхватил с полки привлекший мое 
внимание 4е5'т’Сип$ и направился 
ккассе. Комизм ситуации заключался 
в том, что в моих руках лежал эталон 
жанра зсгой-зПосег, самая динамич- 
ная, жесткая и брутальная аркада по- 
следнего времени, игра, где “летит 
самолетик слева направо и расстре- 
ливает другие самолетики”. 


Мона Лиза Овердрайв 


Вселенная содрогнулась, когда из 
колонок вырвался свирепый рев 
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НУЖНЫ АРГУМЕНТЫ ? 


терзаемой электрогитары. Малютка 
чез’т’@ипз (/пС) оказался вмести- 
лищем шикарного музыкального со- 
провождения, вся вина за которое 
лежит на группе МасНпае 
Зиргеппасу. Металлические запилы, 
смешавшись с электронными под- 
булькиваниями, создали замеча- 
тельный звуковой фон происходя- 
щему на экране безумию. 

Первый этап сумасшествия при- 
ключился, когда оказалось, что /п@ 
весьма консервативен к выбору иг- 
рового разрешения. Ценителям сно- 
ва придется привыкать к архаичному 
640х480, а также к спрайтовым са- 
молетикам и домикам. В качестве 
извинения за причиненное неудоб- 
ство картинка сглаживает границы 
между пикселями и сияет отвлекаю- 
щими внимание взрывами. Соб- 
ственно, всю визуальную нагрузкуна 
себя берут спецэффекты, которые 
можно было бы назвать яркими, ес- 
ли бы они не были ослепительными. 
В прямом смысле этого слова. До- 
стигнув надлежащего уровня, вы 
вряд ли сможете рассмотреть хоть 
что-то происходящее на экране мо- 
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нитора. Боюсь, даже эпицентр тво- 
рящегося хаоса сложно будет лока- 
лизовать. И если вы еще не догада- 
лись, то четырьмя всадниками Апо- 
калипсиса в одном лице здесь вы- 
ступает наш маленький реактивный 
истребитель. 


Бросьте вызов судьбе — 
пусть подавится! 


Первоначальная заставка .пС де- 
монстрирует красноречивую над- 
пись “Тре Уёйтае Негу апа Вюоду 
Ехрепепсе”, с которой не поспо- 
ришь. Столько огня и крови, полыха- 
ющего и изливающейся соответ- 
ственно, игровая индустрия еще не 
видела. Наше маленькое суденыш- 
ко, поначалу такое хрупкое и уязви- 
мое, способно уничтожать даже 
мельчайшие проявления жизни 
в пределах досягаемости его ору- 
дий. Из малюсеньких злобных чело- 
вечков кровь льется декалитрами, 
самолеты бодро отбрасывают вен- 
тиляторы и превращаются в кометы, 
грузовики задорно совершают саль- 
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то и погребают под собой вопящую 
публику. Если на уровне естьхоть ка- 
кой-то предмет, внешне не похожий 
на почву, то его можно взорвать. 
Будьте уверены. Даже заводские 
комплексы можно раскатать тончай- 
шим слоем нежнейших дымящихоб- 
ломков. 

Уровни лихо сменяют друг друга, 
не давая вволю наесться цветовой 
гаммой. Только мы сновали среди 
астероидов, поросших елочками 
(только не спрашивайте меня, что 
делают елочки на астероидах), как 
следующая миссия дарит восхити- 
тельную возможность разорвать 
в клочья фанатов беснующейся на 
сцене МасНтае Зиргетасу. Ко все- 
му прочему, в /п@ можно найти по- 
тешные тексты (благодарности, при- 
казы, пожелания, собственный 
дневник), а также сальные шуточки 
над, “Матрицей” вкупе с такими за- 
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мечательными элементами, как кру- 
изер “!траепсе”. 

Как вы уже догадались, упС имеет 
второе дно, спрятавшееся за внеш- 
ней брутальностью, а именно — от- 
менный юмор, который вместе с ха- 
рактерными рисунками выстраивает 
общую картину созданной разработ- 
чиками придурковатой вселенной. 
Тут вам и беглые преступники, обви- 
няемые в “убийстве, геноциде, по- 
едании собачьего мяса и незаконном 
ношении ядерного оружия”, и летаю- 
щие вкосмосе унитазы с телевизора- 
ми, и жизнерадостные объявления 
“Второй ежегодный фестиваль дири- 
жаблей-убийц”. Причем эти изюмин- 
ки подаются профессионально, мел- 
кими порциями, чтобы не испортить 
восхитительный вкус изливающейся 
ярости на податливую сталь и трепе- 
щущую плоть. Но все это суета сует 
по сравнению с имеющимся третьим 
дном, под которым прячется ядреная 
начинка УпС. 


Деньги, деньги, дребеденьги... 


Да-да. Все как всегда упирается 
в вопрос грамотного вложения фи- 
нансовых средств. После удачного 
прохождения миссии, в зависимос- 
ти от количества и качества убиен- 
ных, на банковский счет начисляется 
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денежка. И при первом же знаком- 
стве с местным черным рынком 
вспоминается истина: “Деньги — как 
воздух: при недостатке — задыха- 
ешься, при наличии — не замеча- 
ешь, при избытке — башню сносит”. 
Увы, но в /п@ приходится именно за- 
дыхаться, а поначалу так вообще 
скрести когтями горло, силясь хоть 
как-то выжить с этими грошами. 

Как назло, бесполезных вещей 
здесь нет. Приходится долго думать, 
что сейчас важнее: проапгрейдить 
броню или улучшить систему охлаж- 
дения, установить энергетическое 
поле или обзавестись отражающи- 
ми спутниками, нацепить пилоту ра- 
кетный ранец или купить устройство 
для взлома электронных замков. 
Большинство из этих вещей необхо- 
димо повышать в уровнях за те же 
деньги — лишь окраска корпуса 
здесь совершается безвозмездно. 
И-не стоит надеяться, что я привел 
полный список. Даже не перечислил 
и трети необходимых мирных при- 
бамбасов. Что же касается оружия, 
то здесь просто глаза разбегаются 
в разные стороны и никак не желают 
сходиться, так как с каждым прой- 
денным уровнем его количество все 
возрастает и возрастает, а денег не 
так уж и много... 

Пожалуй, вы не сможете приду- 
мать такого оружия, которого не бы- 
ло бы в упС. Четыре отсека в реак- 
тивном истребителе готовы принять 
в свое нутро совершенно неожидан- 
ные решения, не говоря уже о стан- 
дартных пулементах-огнеметах. К их 
установке необходимо подходить 
с осторожностью, стараясь покрыть 
огнем как можно больший радиус 
и при этом сохранить боевую мощь. 
При желании можно превратить ис- 
требитель даже в сверхновую звез- 
ду, постоянно излучающую всепро- 
никающие лучи. Кроме этого, есть 
еще два дополнительных отсека, 
предназначенных для хранения все- 
возможных бомб и ракет. Так что, не- 
много разбогатев, можно здорово 
побаловаться с комплектующими, 
пытаясь создать уникальную машину 
смерти. Как показала практика, 
сколько людей, столько у них и мне- 
ний о том, как должна выглядеть 
смерть. 


5673 — чо 
Самая яркая, взрывная и жесткая ар- 
када за последние несколько лет. 
И пусть вас не обманывает старая 
как мир концепция “самолетик летит 
и стреляет”. Десятки видов орудий 
и апгрейдов на них, драйвовый тех- 
но-металл, удачно вписавшийся 
в безумный игровой процесс, по- 
тешный юмор и проработанная эко- 
номика — все это 4е5`п"Сипв. В ми- 
нусы можно записать печальное раз- 
решение экрана, но на это просто не 
поднимается рука, так как картинка 
и без того самодостаточна. 


Боскиз 


НН 
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“Вот и все — мир объят огнем, 
но не стихнет гром: 

Дух войны требует еще...” 

Ария “Дух Войны” 


Занимательная тенденция про- 
слеживается в уголке юного слэ- 
шера, вы не находите? Кажется, 
еще вчера у нас не было ничего, 
кроме грубых поделок вроде 
Клюм$ ог Пе Тетре или Ветоп 
З\4опе, а сегодня к прочно засев- 
шемунаотвоеванныйу мисс Рейн 
трон Данте подкрался некий грек 
покрытый прахом своей соб- 
ственной семьи и вовсю пытается 
спихнуть полудемона с трона. По- 
пытаемся же и мы разобраться 
в происходящем, и если что-то не 
так — предотвратить надвигаю- 
щуюся смену “слэшеровой влас- 
ти”. 


Давным-давно в далекой-далекой 
гал... в смысле в древней-древней 
Греции жил простой полководец по 
имени Кратос. Занимался он в ос- 
новном вооруженными конфликта- 
ми с мятежными варварскими пле- 
менами, делая это с явной любовью 
к своей нелегкой профессии. Одна- 
ко в один ужасный для него и пре- 
красный для мятежных варварских 
племен день он несколько не рас- 
считал силы своего войска, вслед- 
ствие чего был практически уничто- 
жен. Но понимая, что он находится 
не просто в древней Греции, а в при- 
ставочной игре про древнюю Гре- 
цию, причем является в ней главным 
героем, Кратос решил попросить 
о помощи самого Бога Войны, кото- 
рыйне замедлил прийти на помощь, 
даровав Кратосу волшебные клинки, 
приделанные к двум вросшим в кожу 
вышеупомянутого грека цепям, а за- 
одно и перебил окруживших Кратоса 
и его войско варваров. Но и цена за 
такое благодеяние была высока — 
Кратос был призван выполнять лю- 
бые приказы Бога Войны, задумав- 
шего вырастить из него настоящего 
универсального солдата. 

В дальнейшем сюжет делает не- 
сколько интересных поворотов, рас- 
сказывать о которых я просто не 
имею права, чтобы не испортить вам 
удовольствия от игры. Достаточно 
сказать, что игра начинается на ко- 
рабле, подвергнувшемся совмест- 
номунападению гарпий, Гидры иар- 
мии скелетов. Дальнейшие приклю- 
чения Кратоса пройдут рядом стаки- 
ми историческими достопримеча- 
тельностями, как Афины, прикован- 
ный к спине последнего титана храм 
Пандоры, царство Аида и еще в не- 
скольких интересных географичес- 
ких точках. 

Но там, где в Вем Мау Сгу мы по- 
лучили бы прекрасные, но мертвые 
“задники”, здесь мы видим действи- 
тельно красивые “Видения Древней 
Греции”. В пустыне стоит песчаный 
шторм, на попавшие под раздачу ко- 
рабли обрушиваются шквальные 
волны, а по улицам разрушенных 
КАфин бегают недобитые мирные жи- 
тели и воины, пытающиеся снять 
с города осаду. Не отстают и мо- 
дельки монстров и персонажей — 
стоит хотя бы раз увидеть здешнюю 
гидру или встретиться с местным 
кентавром и, видит Зевс, вы не буде- 
те разочарованы. Скажу даже боль- 
ше — местные красоты вполне мож- 
но поставить наодин уровень схоро- 
шими голливудскими блокбастера- 
ми, такими как “Мумия”, “Царь Скор- 
пионов” или “Троя” — с такой любо- 
вью сделана каждая из локаций 
и прорисован каждый монстр. 

Впрочем, главный герой стоит 
особняком — хотя и хороша его мо- 
делька, и в движениях присутствует 
чеуловимая грация, но видом своим 

затос напоминает эдакого средне- 

эвого Р ка, сменившего очки 


на красную татуировку на теле. По- 
ведением Кратос тоже недалеко 
ушел от вышеупомянутого зэка. За- 
пустив игру, я ожидал, что сейчас 
придется примерить на себе роль 
очередного защитника обиженных 
и унетенных и, как ни странно, 
ошибся. С Кратоса станется, забрав 
ключ у очередного безобидного 
МРС, скинуть несчастного прямо 
в глотку гидры или убить несговор- 
чивого, но, в общем, дружески на- 
строенного охранника, или даже 
принести в жертву богам запертого 
в клетку легионера, который в ходе 
всей процедуры жертвоприношения 
будет громко вопить о помощи 
и безуспешно умолять Кратоса оду- 
маться. Помимо этих кровожадных 
занятий, Кратос лазает по лестни- 
цам, прыгает, таскает тяжеленные 
на вид блоки, вращает рычаги, ка- 
рабкается по стенам, скользит по ка- 
натам, плавает и, конечно же, актив- 
но сокращает монстрячее поголо-. 
вье. Асоциум сей состоит из практи- 
чески всех населявших Древнюю 
Грецию чудовищ: это и медузы, пре- 
вращающие в камень, и скелеты, 
и минотавры, а также делящиеся 
почкованием церберы, хищные гар- 
пии и прочие белые и пушистые со- 
здания. Все они будут стараться 
максимально разнообразить ваш 
тур по Древней Греции и не дать за- 
скучать в дороге. 

Для того чтобы ответить внимани- 
емнавнимание, варсеналеКратоса, 
помимо упомянутых цепей, получае- 
мого позже по ходу игры меча и воз- 
можности брать противников 
в смертельные захваты, есть хитрые 
магические приемы, которыми ге- 
роя одаривают воины, обитатели 
Олимпа. Среди этих приемов при- 
сутствуют превращение в камень, 
молнии, вызов армии мертвых, вол- 
шебный шторм и берсерк- 
режим. Естественно, что 
пользоваться ими беско- 
нечно никто не позволит, 
поэтому каждый 
удар расхо- - 
дует запас 


ВИРТУАЛЬНЫЕ" РАДОСТИ 


маны, вы- 
биваемой на- 
‘равне с жизня- 

миещеи изнена- 
. вязчиво ' поза 


дут попадаться с 

юмимо жизней, в я, 
содержат “Перья Феникса” и “Глаза 
Горгоны”. Собрав необходимое ко- 
личество первых, мы увеличим об- 
щий запас маны, а поднакопив вто- 
рые — жизней. 

Вот так и бродим мы по красивым 
ландшафтам, убиваем монстров, от- 
крываем сундуки и под приятную 
“древнюю” музыку и мультики, рав- 
ные по качеству Близзардовским, 
продвигаемся по линейной, как стре- 
ла кентавра, сюжетной линии. Заску- 
чать же нам категорически не да- 
дут — то жрицу придется спасать, то 
по скалам лазить, то с девицами на 
корабле веселиться. Единственное 
что бросаеттень на эту красоту — так 
это частые мини-игры, изрядно пор- 
тящие геймпад, такие как “вращай- 
рукоятку-геймпада-пока-Кратос- 
рвет-на-тряпочки-гидру”, или “тыр- 
кай-кнопочки-чтобы-Кратос-растер- 
зал-минотавра”, а также чрезмерная 
затянутость некоторых локаций. 

Но, несмотря на это, игра все рав- 
но проходится быстрее, чем нам то- 
го хочется. А после прохождения иг- 
ры открывается ряд любопытных бо- 
нусов, вроде серии довольно слож- 
ных испытаний, намеков на сиквел, 
возможности пересмотреть понра- 
вившиеся заставки, концепт-артов 
и небольшой галереи не попавших 
в игру моделек. Только будьте пре- 
дельно внимательны при покупке иг- 
ры, ибо наши “Пираты Минского Мо- 
ря” посчитали все вышеизложен- 
ные вкусности ненужной тратой 
места на диске и безжалостно 
пустили их под нож, вста- 
вив в качестве компен- | 
сации  прекрасней- ь 
шую полусекунд- _ { 
ную заставку 


и’ 
ях 


миизлюка скеле- 
тами. `В. Древней 
Греции за такие 
козни против мира 
человечества застав- 
‚=. ляли чистить Авгиевы ко- 
нюшни с помощью носового плат- 


`` ка и зубной щетки, Ну да Зевс пира- 
/ , там судья, ибо это лишь еще один 


повод поискать качественную вер- 
сию качественной игры, какие бы 
деньги она ни стоила. Все-таки пе- 

ред нами. хоть по сути и повторный, 
к ни менее крепко стоящий на 


лэшер — красивый, интерес- 

ет еналиновый и, самое глав- 
оящийся брутальности или 
обвинения в нанесении тяжелой 
пбихической травмы беременным 
под пенсионного возраста, откры- 
хваляющийся своим не совсем 


детским, прямо скажем, содержани- 
ем. Соглабитесь — в`Наш век побе- 


ками ‘всепоглощающей политкор- 
ектности РоЗаГа и МаппипКа такие 
чества ценятся особенно высоко. 


567 в Эю 


Кратос, возможно, и не сможет 
сбросить Данте с трона, но нанести 
полудемону несколько тяжелых ра- 
нений греку вполне под силу. В ито- 
ге получилась игра-однодневка — 
всем смогла, но пересилить светлое 
брендовое имя Данте не получи- 
лось. Но, с другой стороны, в отли- 
чие от Оем Мау Сгу каждый уровень 
рецензируемой игры вы будете про- 
ходить не с застывшим и пустым 
взглядом, а с довольной улыбкой. 
А ведь большего — и не нужно. 


з ие. в 


м 


Евгений Баканович р 
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НОВОСТИ 


Кузя идет на абордаж 

С 1 июля появилась в продаже пол- 
ностью на русском языке игра "Кузя: 
На абордаж!", выпущенная для Рву- 
Заноп 2 компанией "МедиаХауз". 
ЗО-гпрафика, реалистичное отобра- 
жение игровых уровней и встреча с 
полюбившимися героями ждут детей 
в этом проекте. Смесь экшена и при- 
ключенческой игры расскажет о пу- 
тешествии Кузи и его друга Фернан- 
до за волшебным яблоком. Игрокам 
надо добраться до яблока первыми, 
чтобы загадать желания, и помешать 
сделать то же самое ведьме Сцилле. 
Возрастная аудитория, на которую 
рассчитан проект — 6-10 лет. 


Десять романсов 

Компания КОЕ! рассказала нам о на- 
чалах продаж десятой вербии игры 
Вотапсе о! Че Тигее Кподот$ для 
РауЗ{ваНоп 2. Каки предыдущие час- 
ти, игра поведает о временах, когда 
Китайская империя была разделена 
на несколько частей. Наша задача — 
воссоединить эти части вединое це- 
лое. Надо сказать, что сериал о "трех 
королевствах" — едва ли не един- 
ственная приставочная глобальная 
стратегия, способная поспорить на 
равных с корифеями жанранаРС. Не 
подкачала и очередная ее инкарна- 
ция — нас ждет 650 играбельных 
классов, возможность создания до 
110 новых "офицеров"-помощников, 
развитая система дипломатии, мно- 
жество исторических событий, про- 
думанная экономическая система и 
многое-многое другое. 
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батеСиВе без Марио 

Как нам стало известно, новая игра 
из серии Мапо (рабочее название — 
Мапо 128) не появится на СатеСибе 
и будет создаваться для консоли 
следующего поколения — Мищепдо 
Веуобоп. Команда разработчиков 
утверждает, чтоей просто не хватает 
времени для полноценного вопло- 
щения всех идей в ЗО-окружении 
для нескольких консолей, поэтому 
придется сконцентрироваться на 
одной. 


Десять миллионов — 

число немалое 

Корпорация Мюгозой пышет опти- 
мизмом и уверенно смотрит в свое 
приставочное будущее, заявляя, что 
за первые полтора года продаж но- 
вой консоли ХБох 360 легко превзой- 
дет число в десять миллионов эк- 
земпляров по всему миру. Основы- 
ваются подобные заявления на том 
факте, что “ящик” нового поколения 
появится за полгода до выпуска ана- 
логичных устройств от других произ- 
водителей. То бишь, в Мюгоз$ой 
очень сильно верят в принцип “кто 
первый встал — того и тапки". Что ж, 
оправдаются ли прогнозы аналити- 
ков корпорации, узнаем примерно 
через два года. А среди систем ны- 
нешнего поколения пока вне конку- 
ренции РауЗавоп 2 — число этих 
приставок, попавших в магазины, 
уже равно 90 миллионам экземпля- 
ров. 


Новая Ета! Ратазу 

В конце июля пройдет мероприятие 
Здиаге Етх Райу 2005, на котором 
посетителям собираются расска- 
зать много нового о Ета! Ратазу ХИ и 
даже продемонстрировать отдель- 
ные интересные моменты. Ждем с 
нетерпением информации об одной 


из самых популярных игр. 


Мир М/агсгай на приставках? 

Компания В/2ага ЕтщеЧчаптет не 
исключает возможности появления 
онлайновой ролевой игры У/ОПА о 
\Магсгай для ХБох. По крайней мере, 
переговоры с Мюгозой на эту тему 
ведутся. При этом представители 
разработчика заявляют, что игра из- 
начально не предназначалась для 
приставок, но может (хотя и с тру- 
дом) быть переработана под них. 


Бетмен начинается 

Новая игра из серии о человеке-ле- 
тучей мыши поступила в продажу. Ее 
название — Вантап Ведтз, а целе- 
вая аудитория — поклонники Рву- 
Завоп 2, ХБох, СатеСибе и Сате 
Воу Адуапсе. Играем мы как за Брю- 
са Уэйна, таки заего аНегедо Бетме- 
на, смысл геймплея — в уничтоже- 
нии многочисленных злодеев, ме- 
шающих добропорядочным гражда- 
нам спокойно проводить время. И, 
таккак популярностьу супергероя на 
Западе достаточно велика, игра на- 
верняка разойдется неплохим тира- 
жом. 


Зачистим Землю 

Традиционно мы привыкли к тому, 
что храбрые герои-люди спасают 
человечество от наступления злоб- 
ных и нехороших пришельцев, и 


очень редко предоставляется воз- 


можность глянуть на события глаза- 
ми (или сенсорами) противной сто- 
роны. Но иногда такое все же случа- 
ется, как, например, в игре Везкоу 
А! Нитап$!, название которой гово- 
рит само за себя ("Убей всех лю- 
дей!"). В этом новом проекте от 
Рапаетю Эщ@ю$. который только 
что появился в продаже для 
РауЗвавоп 2 и ХБох, события навея- 
ны истерией вокруг “летающихтаре- 
лок" 50-ых гг. прошлого века. Гейме- 
рам предстоит исследовать боль- 
шой мир и уничтожить целые орды 
людей, несогласных с вторжением 
пришельцев, вооруженных послед- 
ним словом инопланетной техники 
(дезинтеграторами, бомбами и про- 
чим). Н-да, вот такой вот поворот 
судьбы нашей родной планеты на- 
мечается. 


Зоссег и Терри 

У появляющегося этой осенью на 
Рау айоп 2 и ХБох футбольного си- 
мулятора Рго Емоибоп Зоссег 5 оп- 
ределено и "лицо" — капитан "Чел- 
си” Джон Терри. Именно он будет 
представлен на многочисленных 
плакатах и прочей рекламной про- 
дукции проекта. 


Кое-что о РЗЗ 

Приставки в последнее время стара- 
ются как можно ближе подойти к 
компьютерам. Так, новый Хбох 360 
будет иметь в своей комплектации 
винчестер. А вот его главный конку- 
рент Рау Заноп 3 в стандартном 
комплекте поставки жесткого диска 
не предусматривает, зато таковой 
вполне может быть добавлен впос- 
ледствии. Плюс ктому, при добавле- 
нии в комплект винчестера, на него 
будет устанавливаться операцион- 
ная система Шпих. Но и фанаты 
“форточек” не останутся в накладе — 
\МАпаомиз также можно будет запус- 
тить на Рау авоп 3. 


Фантастическая четверка 

Уже появилась на прилавках игра 
РатазНс 4, в которой четверо супер- 
героев с разнообразными способ- 
ностями пройдутчерез немыслимые 
испытания, дабы спасти мир от оче- 
редного мега-злодея. Мы сможем 
управлять любым из героев, свобод- 
но переключаясь между ними в про- 
цессе игры. Ну а для желающих до- 
ступен также кооперативный режим 
(на двоих игроков). Проект появился 
для приставок ХБох, РауЗавоп 2 и 
СатеСиБе. 


ЕЗ — консоли 

Не только компьютерные, но и при- 
ставочные игры удостоились на- 
град от жюри, выбранного среди 
представителей лучших игровых 
изданий США. Итак, кто же наши 
номинанты? 

Лучшее игровое устройство — 
РауЗ4абоп 3. 

Лучшая игра для консолей — Тпе 
Еедепа$ о! Дема: ТиийдН Рипсе$$ 
(СатеСиьЬе). 

Лучшая игра для портативных уст- 
ройств — Ми\епто9$ (Митепао 05$). 

Лучший экшен/приключение — 
Тве Еедепа$ оЁ 2еда: ТмИзы 
Рипсез$ (СатеСибе). 

Лучший файтинг — Зош СайБиг Ш 
(РауЗавоп 2). 

Лучший гоночный симулятор — 
Вигпошё Веуепде (Р/зуЗаноп 2, 
ХБох). 

Лучший паззл/семейная игра — 
Ме Гоуе Каатап (Рау\авоп 2). 

Не стоит забывать и том, что в но- 
минациях "Лучшая ролевая игра” и 
"Лучшая спортивная игра" выступа- 
ли кроссплатформенные игры — 


Тне ЕФег З$сгой$ №: ОЫМоп (ХБох, 


360) и Маадеп МЕТ 06 (все пристав- 
ки) соответственно. 


Могоц Апотаг$Ку 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


У Ше 


Личная жизнь 
детектива 


Итак, вы уже прочитали обзор 
и уже проходите игру, но застряли 
на каком-либо этапе. Нет проб- 
лем, говорим мы и предлагаем 
полное прохождение этой увлека- 
тельной игры. Только маленькая 
просьба: смотрите сей солюшен 
только тогда, когда вы уже полно- 
стью отчаялись найти решение, 
иначе игра потеряет свой пикант- 
ный вкус таинственности. 


Сразу, оговорю некоторые техниче- 
ско-дизайнерские мелочи игры: пе- 
ред применением предмета в игре 
необходимо “взглянуть” на место 
применения. Только потом, после 
появления изображения “руки”, — 
открыть инвентарь правой клавишей 
мыши, выбрать необходимый пред- 
мет и нажать на аналогичное изо- 
бражение руки. Местами придется 
вначале “подойти”, то есть увели- 
чить изображение, интересующее 
нас в локации. И еще, кнопками мы- 
ши мы выбираем реплику в диалоге 
на профессиональную (левая кноп- 
ка) или личную (правая клавиша) те- 
му, но, учитывая линейность игры, 
большой роли это играть не будет. 
Позже в папках инвентаря можно бу- 
дет просмотреть содержание всех 
проведенных разговоров, прочитать 
отчеты и документы, что очень помо- 
гает выяснить, где был допущен про- 
мах в прохождении. Оба персонажа 
снабжены картой: только у дедушки 
традиционный картонно-бумажный 
вариант, ау Виктории — СОРА$-нави- 
гация по городу. 


Пятая жертва. Чикаго. 


Разносим и раздаем кофе (автома- 
тически перед разговором) всем за- 
мученным полисменам (Тэйту, Мил- 
леруи Клариссе). Попутно беседуем 
со всеми, последний стаканчик вы- 
пиваем сами и беремся помогать 
Клариссе Эшби. До этого ваш по- 
страдавший от увиденного напарник 
Миллер отдаст вам фотокамеру. 
Из чемоданчика Клариссы берем 
ватные палочки (для взятия образ- 
цов крови и не только), фотофильтр 
для ламп, освещающих место пре- 
ступления, люминол и пленку для 
фотоаппарата. 

Заправив фотоаппарат пленкой, 
приступаем к осмотру трех комнат: 
с лужей крови на полу перед коридо- 
ром, комната с каббалистической 
пентаграммой на полу и “детская”, 


с “рождественскими” украшениями. 
В детской внимательно осмотрите 
вешалкуна стене (два гвоздя) исфо- 
тографируйте свисающий клок во- 
лос. Подберите его пинцетом. 
В комнатах с лужей крови и пентаг- 
раммой сначала фотографируете 
пол, берете образцы крови, ставите 
на лампу фотофильтр, потом нано- 
сите на стену люминол и фотогра- 
фируете проявившиеся надписи 
“Запсагу” “О$итед”. Возвраща- 
емся к Клариссе и хвастаемся на- 
ходками. Складываем все найден- 
ные улики в чемоданчик судмедэкс- 
перта. Смотрим ролик. 

Выходим из здания. Ага, как и все 
нормальные герои — будьте любез- 
ны через пожарный ход. Заколочено? 
А в комнате, которая сразу за маю- 
щимся животом Миллером, валялся 
очень даже неплохой стальной дрын. 
Ломаем доски, выходим на свежий 
воздух и, о-ля-ля, тут все лестницы 
неисправны. Прыгаем на мусорный 
бак. В отличие от напарника, Викто- 
рия проделает это безболезненно. 

Едемвофис. Поднимаемся в лиф- 
те на свой этаж, оставляем фотоап- 
парат в лотке возле фотолаборато- 
рии и заходим к себе в кабинет. За- 
бираем со своего стола подарок для 
любимого папы, берем новую иден- 
тификационную карточку (не забудь- 
те рассмотреть ее со всех сторон 
в инвентаре), листаем досье преды- 
дущих жертв, слушаем грозное со- 
общение шефа на автоответчике 
о приближающемся “разборе поле- 
тов", интересуемся здоровьем Мил- 
лера и отправляемся за отчетом 
Клариссы. Перед встречей с ней 
возле лифта еще немного послуша- 
ем заверения Тэйта о надежности 
подъемных конструкций собствен- 
ного изготовления. 

В подвале (В2 — подвал, В1 — га- 
раж) нам необходимо пройти в за- 
крытую лабораторию. Применяем 
карточку на кодовый замок, набира- 
ем на цифровой клавиатуре увиден- 
ное с обратной стороны карточки 
слово УООКА (86352). Говорим 
с Клэр, забираем отчет о результа- 
тах экспертизы убитой Синтии Вудс. 
Возвращаемся к Миллеру, отдаем 
ему отчет и едем на Рождество до- 
мой к отцу. 

После трогательной сцены с об- 
меном подарками и обязательными 
“обнимашечками” идем на чердак 
проверять дедушкин сундучок (зон- 
тик только возьмите). Люк на чердак 
прячется от нас в шкафу в самой 
первой комнате (по коридору напра- 
во). Старый зонтик — это фактичес- 
ки ключ от чердака, куда мы быст- 
ренько и залезаем. В темноте мы 
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вряд ли что-то увидим, поэтому за- 
жигайте свет и идите кокну. Тутиле- 
жит сундучок. Странно, что после па- 
пы сундучок вновь закрыт, хорошо 
хоть “ключ” к комбинации подарил. 

Итак, внимательно рассмотрев 
расположение камней в бусах, начи- 
наем раскладывать наш пасьянс. Не 
самая простая комбинация (1 — ци- 
фра=номер карты с мастью, в скоб- 
ках — количество нажатий): 3, 4, 2, 3, 
2(3},4(2), 1,4, 1 {3),4,2,3,1,3(2), 4, 
2(3), 1,3(3),5,4(2),3, 2,4,3 (2), 2,4, 
2, 4,5 (2), 1 (2), 3 (2) приводит нас 
к выигрышному раскладу: бубновая 
масть по краям, а червовая — в цен- 
тре. Нажимаем кнопку — и вуаля, 
сундук открыт, дедушкины записки 
унас в руках! 


Прага. Флэшбэк. 


Побеседуйте со всеми на первой ло- 
кации (Скальник, Сташек, Ида и Ми- 
лена). После целенаправленно едем 
в старую часовню к местному пато- 
логоанатому — Эмилю Корона. Зна- 
комимся со старичком и с его разре- 
шения вскрываем сейф. Код для 
сейфа рядом с книгами (74821536), 
только этого мало — каждая цифра 
зашифрована в пиктограмме. По ци- 
ферблату сломанных часов устанав- 
ливаем внешний видби3З, сЛи2это 
чуть проще — перед нами их зер- 
кальное отражение, а 7 и 5 похожи 
сами на себя, но слегка располнев- 
ших. Забираем фотку и выходим по- 
лучать в физиономию. Небольшой 
нокаут нашему детективу не помеха, 
скорее наоборот, его начнут посе- 
щать очень “удачные” видения, рас- 
крывающие ключевые моменты рас- 
следования. 

Идем в парк. Беседуем с Аполи- 
ной навходеи идем кфонтану. Полу- 
чаем первое видение, вытаскиваем 
фотографию и сравниваем субъек- 
тивно-привидевшееся с докумен- 
тально-фотографированным: клик- 
ните чуть правее от лежащего трупа, 
почти возле фонтана. На обломке 
читаем надпись. Смотрим на статую 
и пытаемся реквизировать кольцо 
с пальца, которое у нас из-под носа 
ворует ворона. Идем кхозяину воро- 
ны — бродяге Кучеру (сгоревшее 
здание). Человек он бескорыстный, 
поэтому колечко с радостью отдает. 

После выхода на улицу говорим 
с Идой и следуя за ней в переулок 
ловим второй глюк. Идем к вору От- 
окару (локация Ипдепе), однако по- 
мочь нам он может только после ос- 
вобождения из полицейского участ- 
ка своего подчиненного — Романа. 
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ДЕТСКИЙ УГОЛО 


Принц Блэйд и Храм Времени _ 


Полное название игры в оригина- 

ле: Ву Васе апа те ТетрЕ оЕ Пте 

Жанр: ТРА 

Разработчик: доп 1тегасйуие, МЕБ- 
ГАЗКА Сатез БеуеюртегтЕ Зиаю 
Издатель: Ризюп аб $ 

Дата релиза: май 2005 

Издатель в России: Новый Диск 
Количество СБ в оригинальной 
версии: 1 

Похожие игры: АЧепх апа ОБейх: 

ХХЕ, 5вгек 2, Рипсе оЕРегха ЗО 
Минимальные системные требо- 
вания: пе! Репёит Ш\АМЬ 700 МГц, 
128 Мб памяти, ЗО-ускоритель с 32 
Мб памяти 


Когда-то все великие герои были 
маленькими. Кого-то воспитыва- 
ли и готовили к подвигам в коро- 
левском замке, кого-то заставля- 
ли учить заклинания и варить 
эликсиры в высокой башне магов 
или пещере знахаря, а кем-то во- 
обще не занимались — сразу пос- 
ле того, как начал передвигаться 
самостоятельно, бросили в пучи- 
ну приключений. Мол, приключе- 
ния и труд и не таких слабаков 
в великих героев перетирали. 


Впрочем, Билли Блейда никто ниот- 
куда не выгонял, сам таким вырос — 
хватким и охочим до приключений. 
И только-только начал взрослеть, 
выгоду сочетая с осторожностью, 
как неразлучный друг и напарник 
обезьянка Конг цапнула в заброшен- 
ном храме Кристалл Времени, пред- 
варительно не отключив “сигнализа- 
цию”. На немой вопрос-просьбу ге- 
роя о спасении Конга “охранная сис- 
тема” Кристалла доходчиво и без 
лишних слов отвечает небольшой 
демонстрацией грядущих для наше- 
го героя приключений и предлагает 
в эти приключения окунуться с голо- 
вой, дабы спасти товарища. Билли, 
как достойный продолжатель слав- 
ных геройских традиций, отправля- 
ется сам погибать, атоварища выру- 
чать. А для этого всего-то надо по- 
бродить по пескам Древней Персии, 
окунуться в теплое Карибское море 
и постараться не замерзнуть во вре- 
мя последнего ледникового пери- 
ода. 

Отмахиваться от многочисленных 
врагов (охраны Багдада, джиннов 
пустыни, пиратов обычных и давно 
проклятых-умерших, пещерных лю- 
дей, волков и динозавра) желающих 
попробовать модного в прошлом го- 
ду блюда КИ Ы! герою помогут два 
верных клинка, обладающих вол- 
шебной силой. Какой будет эффект 
от магического оружия, решать иг- 


Ву, погоди! 


Жанр: Аркада 

Разработчик: ОР 1щегасёуе 
Издатель: 1С 

Дата релиза: май 2005 
Количество СО в оригинальной 
версии: 2. 

Платформа: РС 

Похожие игры: ЗопС (1-3), Зирег- 
Мапо 

Системные требования: |те!Репё- 
ит ММАМО 533 МГц, 128 Мб памяти, 
ЗО-ускоритель с 32 Мб памяти 


Пробежать уровень за уровнем, 
перепрыгнуть глубокие рвы и со- 
брать энное количество призов 
в виде золотых монеток или ко- 
лец — эти забавы отнюдь не чуж- 
ды не только героям западного 
игростроения, но и Зайцу и Вол- 
ку, еще с советских времен заво- 
евавших сердца детей и взро- 
слых. 

Но так просто бродить по уровням 
знакомые мультперсонажи не соби- 
раются. Еще бы, Зайцу вручили 
пригласительный билет на торже- 
ственное мероприятие, а Волк, пре- 
красно знающий, что Зайцу и без 
билета хорошо, вынужден гоняться 
за “ушастым”, дабы отнять пресло- 
вутый кусок бумаги. Классическая 
двумерная аркада с красивым и уз- 


року: можно и файерболл с лезвия 
запустить, а можно ценный булат 
и в настоящий пропеллер смерти 
превратить. Чудеса с двумя клинка- 
ми невозможны без пополнения за- 
пасов маны из разбросанных ящич- 
ков, коробочек, бочек. 

Нет, настоящие герои, конечно, 
могут пойти в обход без всякого боя, 
но не везде. На 40 игровых локациях 
довольно часто попадаются магиче- 
ские двери, открывает которые один 
из трех магических кристаллов, а не 
красивые сальто-мортале или боко- 
вые перекаты Билла. Иногда, закрыв 
пуги к отступлению на магический 
замок, героя просто заставляют уст- 
роить “бескровную” резню из 4-5 су- 
постатов. Ближний бой, иногда ис- 
пользование магической мощи ме- 
чей — и путь будет вновь свободен. 

Неплохие по качеству исполнения 
динамичные тени сопровождают ак- 
робатические упражнения Блэйда 
и его врагов по всем уровням, сред- 
ненько обставленныхнеразрушимы- 
ми предметами и декорированных 
тускловатыми текстурами. Право, 
для детской аудитории можно было 


бы нарисовать более яркие и дета- 
лизованные текстуры. Отличные, хо- 
тя и немногочисленные, музыкаль- 
ные треки звучат жизнеутверждаю- 
щим гимном над поникшими краси- 


востями. 


НИ 
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Это не маленький прины, и не принц 
Персии, ему не светят мировые сла- 
ва и почет, поэтому нет ничего уди- 
вительного в том, что Астерикс 
и Обеликс, прихватив Шрека и еще 
пару героев детских аркад, обходят 
Билли на приличной скорости по 
графике и увлекательности, и только 
красивые музыкальные темы будут 
звучать конкурентам вслед. 


Кгемие?2 

Диск предоставлен 
интернет-магазином “Медиа 
Крафт” млмм.теасгаЙ.5Пор-Бу 


ыпуск 4. Догонялки 


наваемым фоном на всех 8 уровнях, 
взятых из 16 классических серий. 
Волк будет преследовать Зайца на 
пляже и шоссе, в музее и на строй- 
площадке, в спортзале и по дерев- 
не. 

Итак, Заяц, под нашим чутким 
управлением, убегает, а хулиган 
Волк, никогда не отличавшийся хо- 
рошим здоровьем, использует раз- 
ные технические приспособления: 
от асфальтоукладчика и гоночной 
машины до железнодорожной дре- 
зины и комбайна. Как и в классике 


аркадного жанра, убегающий Заяц 
собирает разные бонусы. Есте- 
ственно, этот герой, практически 
лишенный корыстных побуждений, 
собирает не изделия из драгметал- 
ла, а морковку, стаканчики с лимо- 
надом, мороженое. 

Бросать в Волка яблоками разре- 
шается только на одном из уровней, 
в остальных случаях это оружие 
применяется только против пол- 
зающих-летающих недругов Зайца. 
Некоторые враги после попадания 
яблоком, только перевернутся на 


КИНО 


Название в оригинале: Мададазсаг 
Жанр: мультфильм 

Режиссеры: Эрик Дэрнелл, Тим 
МакГрат 

Роли дублировали: Константин Ха- 
бенский (Алекс), Оскар Кучера 
(Марти), Александр Цекало (Мэл- 
ман), Маша Малиновская (Глория) 
Копия: экранка отличного качества 
Озвучка: полный дубляж 
Продолжительность: 1 ч. 22 мин. 


Очередная заокеанская 3-0 анима- 
ция, вышедшая в мировой кинопро- 
кат совсем недавно. И в очередной 
раз сюжет закручивается вокруг за- 
бавных похождений братьев наших 
меньших и четвероногих. Преамбула 
довольно типичная: в первоклассном 
Нью-Йоркском зоопарке, неподале- 
кудруг от друга, коротает свои будни 
четверка неразлучных друзей. Лев 
Алекс — гвоздь программы, люби- 
мец публики, собирающий каждым 
своим выступлением толпы зевак. 
Его ближайший друг — зебра Мар- 
ти — шутник и балагур, а также са- 
мый башковитый из четверки. А не- 
подалеку обитают еще два прияте- 
ля — страдающий целым ворохом 
фобий жираф Мэлман и харизматич- 
ная до невозможности гиппопотами- 
ха Глория. У всех них отличные усло- 
вия содержания, просторные волье- 
ры и вкусное трехразовое питание, 
казалось бы — на что жаловаться? 
Но так уж получилось, что, прожив 
половину жизни в клетке, Марти до 
чертиков надоело видеть каждый 
день обводы парковых стен. Он гре- 
зито просторахдикихпрерий, залив- 
ных девственных лугах и вольном чи- 
стом воздухе. Что ж, желание вполне 
понятное, вот только никто из при- 
ятелей его устремления не разделя- 
ет. Итогда Марти решается на побег. 


спину или спрячутся под панцирь, 
но Заяц же не “зачищать” уровень 
пришел, ему бы только мимо про- 
бежать. 

Неплохая задорная музыка сопро- 
вождает игрока на каждом уровне, 
но, по-моему, отсутствие саундтре- 
ка из оригинального мультфильма — 
это промах разработчиков, так как 
игра от присутствия знакомых мело- 
дий только бы выиграла. Дополни- 
тельно игроки могут настроить один 
из трех режимов игры от “зайчонка” 
до “суперзайца”. 


Увы, все идет не совсем так, как он 
рассчитывал, в результате чего наши 
друзья, пережив множество колли- 
зий, оказываются на берегу диких 
джунглей, вдали от цивилизации 
ивсехее благ. Привыкшиекпостоян- 
ному уходу и комфортным условиям 
жизни, наши герои сталкиваются 
с обратной стороной свободы —- не- 
обходимостью выживать. И этанаука 
дается далеко не всем... 

Несмотря на довольно неплохую 
задумку, реализация мультфильма 
получилась весьма средненькой. Ес- 
ли ту же "Невероятную семейку” 
с удовольствием смотрели и дети 
ивзрослые, то “Мадагаскар” — муль- 
тик исключительно для детей. Более 
зрелые киноманы не найдуг здесь 
совершенно ничего нового — сюжет 
клиширован до невозможности, 
по-настоящему хороших, свежих шу- 
ток — кот наллакал, а почти все, при- 
званное вызывать смех, лежит в об- 
ласти физических и визуальных вза- 
имодействий героев. Проще гово- 
ря — юморокуровня “Томи Джерри”, 
только нетакой экспрессивный. К не- 
достаткам можно отнести и некото- 
рую неровность сюжета, и слабова- 
тую проработку характеров второ- 
степенных персонажей. Зато техни- 
чески “Мадагаскар” — настоящее 
пиршество! На его примере можно 
реально оценить прогресс трехмер- 
ной анимации — одна только прора- 
ботка влажных поверхностей чего 
стоит... Впрочем, свою целевую ау- 
диторию — детей в возрасте до 
14 лет — этот мультфильм удовлет- 
ворит полностью. В конце концов, не 
так уж часто выходят полнометраж- 
ные анимации, чтобы лишать люби- 
мое чадо удовольствия. 


Нобсоа&ег 
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Детство на секундочку постучалось 
через стекло мониторов, подарило 
пару часов неплохой, но простой 
итакой понятной игры и стремитель- 
но убежало от агрессивной взро- 
слой жизни назад в воспоминания. 
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КИНО 


звездные войны: Войны клонов 


Название в оригинале: З{аг Ибгэ: 
Сюпе Иагз 

Жанр: мультфильм / фантастика 
Режиссер: Геннадий Тартаковский 
Сценарий: Геннадий Тартаковский, 
Джордж Лукас, Брайан Эндрюс, 
Марк Эндрюс, Дарри Банчман, Пол 
Рудиш 

Композитор: Джон Уильямс, Пол 
„Динлетир, Джеймс Л. Венэйбл 

В ролях (роли озвучивали): Мэт 
Лукас (Анакин Скайуокер), Джеймс 
Арнольд Тейлор (Оби-Ван Кеноби), 
Том Кейн (Йода), Кори Бертон (Граф 
„Дуку, Сэн Хил), Энтони Дэниэлс (С- 
ЗРО), Джон Ди Маггио (Генерал Гре- 
вус), Ник Джеймсон (Верховный 
Канилер Палпатин, Дарт Сидиус) 
Компании: ГисазЕйт, Сайооп Мемюгк 
Официальный сайт: ВНр:/Лмии. 
апмагз.сот/сюпем/аг$ 

Скачать в формате Ошск Тте 
(480х320): —Ыр:/Лмимлм.Кто-доу- 
по.сот/ или НИр:/Лимми. Чопемиагз. 
пагод.ги 


Продолжительность: отЗдо 10 мин. 
Язык: английский 


Давным-давно, еще тогда, когда 
мы не посмотрели третий эпизод 
популярнейшей фантастической 
киносаги (а уже очень хотелось), 
на просторы телеэкранов по всей 
сетке вещания канала Са\ооп 
МевмогК вырвались 25 мульти- 
пликационных серий, посвящен- 
ных периоду между “Атакой кло- 
нов” и “Местью Ситхов”. Автор 
и режиссер сериала Геннадий 
Тартаковский — уже довольно из- 
вестная для любителей мульти- 
пликации фигура. Его творчеству 
принадлежит как известные “Ла- 
боратория Дэкстера”, “Самурай 
Джек”, так и многие другие “фес- 
тивальные” работы. Кроме того, 
к созданию мультфильма прило- 
жил руку сам Джордж Лукас, 
а арт-директором серии стал 
ярый фанат “Звездных войн” 
и старый сотоварищ Тартаков- 
ского — Пол Радиш. 


В мультсериале присутствуют как 
главные герои “Звездных войн”, так 
и персонажи, появлявшиеся на экра- 
не эпизодически, а общая картина 
повествования касается как уже из- 
вестных фактов о вселенной $ЗМ\/, так 
и малоизученных. Так, только в неко- 
торых компьютерных играх можно 
было узнать о происхождении крис- 
таллов для световых мечей. Три се- 
рии мультфильма с присутствием 
вкадре Баррис Оффи, Луминары Ун- 
дули, Магистра Йоды, Падмз и веч- 
ной пары дроидов-брэндов З\// пол- 
ностью рассеивают мрак незнания 
этого факта. Кроме того, в одной из 
серийясудивлением обнаружил, что 
в далекой-далекой Галактике жители 
одной из планет говорят по-русски, 
правда выглядят они совсем непохо- 
‚ жими на людей, скорее возникает 
мысль, что предки мультяшных геро- 
ев беспробудно пили и жили наатом- 


ном реакторе. 


Увидим мы и первый (на мой 
взгляд, более колоритный) вариант 
таинственного наемника, едва не ис- 
полнившего заказ на убийство Пад- 
мэ — темную ситхиню Ассаж Вент- 
рес, способную в одиночку положить 
целый взвод солдат-клонов. В мульт- 
фильме “темная”, владеющая сразу 
двумя световыми клинками, попыта- 
ется если не убить Анакина, то под- 
толкнуть к темной стороне точно. 
Во всяком случае, во время финала 
ее битвы со Скайуокером осозна- 
ешь, что папа Люка и Леи не прибли- 
жался к тьме осторожными шажка- 
ми, а несся к ней со всей возможной 
скоростью, и попытки остановить его 
Магистрами Йодой и Кеноби вызы- 
вают легкую ухмылку. 

По признанию самого Тартаков- 
ского, главными персонажами 
в фильме он видел рыцарей-джеда- 
ев с упором на первое слово в этом 
сочетании. Так что не удивляйтесь 
“мотоконному” поединку Кеноби 
и главаря наемников Дарга. Если 
вспомнить, что аналогом средневе- 
ковых рыцарей в Западной Европе 
в средневековой Японии являлись 
самураи, то понятно, почему самые 
любимые серии режиссера — это се- 
рии сМэйсом Винду (12 и 13 серии и, 
конечно, небольшой реплей “Саму- 
рая Джека”). Здесь Винду расправ- 
ляется с дроидами, как заправский 
самурай, используя только воинское 
искусство и Силу. У игравших в Заг 
\Магз: КОЮР такой стиль ведения боя 
недоумения вызвать не должен, 
а зрителям, смотревшим же только 
кино-эпопею и привыкшим к боям на 


световых мечах и лазерным пере- 
стрелкам, Магистр Винду может по- 
казаться эдаким суперменом, чего 
в фильме, конечно, мы не увидим. Не 
поймем сразу и того кошмара, кото- 
рый представляет для джедаев ро- 
бот-генерал и ученик графа Дуку — 
Гривус. Эта машина смерти (в бук- 
вальном смысле) в третьем эпизоде 
выглядит опасно, но немного комич- 
но, а между тем эта механическая 
сволочь положила за один бой на 
планете Харпори целых трех Магист- 
ров рыцарей-джедаев — Ки Ади 
Мунди, Шак Ти иАйлу Секура, что вы- 
звало небывалое возмущение в Си- 
ле, а Магистра Йоду повергло в шок. 

В общем, смотрите на своих мони- 
торах и телеэкранах “назревание” 
конфликта между Анакином Скайуо- 
кером, Оби-Ваном и Йодой, а Вер- 
ховный Канцлер Палпатин, конечно, 
приложит руку к происходящему, 
предложив для начала Анакину Скай- 
уокеру возглавить космический флот 
вместо Оби-Вана Кеноби. Не пропу- 
стите и “укрепление” Графа Дуку 
в роли лидера сепаратистов при по- 
мощи уникального робота-генерала 
Гривуса. Переживать же за мультяш- 
ных любимцев мы будем не меньше, 
чем за киношных. 

Насчет технической стороны дан- 
ного проекта замечу, что фигуры ге- 
роев замечательно отрисованы 
и легко узнаваемы, их жесты и мими- 
ка полны драматизма, звук и озвучка 
главных героев, атакже музыка прак- 
тически не отличаются от оригиналь- 
ных ЗМ. Правда, только один из акте- 
ров, занятых в съемках третьего эпи- 
зода, был задействован при работе 
надмультфильмом — это Энтони Дэ- 
ниэлс (СЗРО). Остальные “голоса” 
мы раньше слышали в разных игро- 
вых проектах по вселенной ЗВ. 

Еще добавлю, что официально 
1-20 серии продавались на 1-м ВМО, 
а последние 21-25-ая — скорее все- 
го, будут бонусом на ВМО с третьим 
эпизодом. 

После повторного просмотра всех 
эпизодов “Звездных войн”, мультсе- 
риала и прохождения нескольких вы- 
шедших игр по этой вселенной, лич- 
но мне кажется, что конфликт милли- 
онов живых и механических существ, 
произошедший во время "Войн кло- 
нов”, по своей масштабности и кро- 
вопролитности может сравниться 
разве что с конфликтом эпохи Ман- 
далорианских войн и восстания Ре- 
вана, а Империя и повстанцы в ранее 
снятой трилогии — это затухание 
и окончание этой войны. 

Вот так из маленькой реплики 
принцессы Леи, сказанной Кеноби 
еще 20 лет назад (©”Много лет назад 
Вы служили моему отцу во время 
войн клонов”), родилась основа под 
целых два киноэпизода трилогии 
и целая “мультяшная” глава приклю- 
чений героев, давно произошедших 
вгалактике, до которой нам так дале- 
ко-далеко. 


Ктемиег 


Тренер Картер 


Название в оригинале: СоасН Сайег 
Жанр: спорт / драма 

Режиссер: Томас Картер 

В ролях: Сэмюэль Ли Джексон, 
Райн Адамс, Ашанти, Рей Бейкер, 
Роберт Браун, Адам Кларк, Роберт 
Ричард, Ченнинг Татум 

Копия: БУШ 

Озвучка: русская/английская 
Продолжительность: 137 мин. 


Что должно стоять на первом мес- 
те: спорт или учеба? Что важнее -- 
миг славы в настоящем или до- 
стойная жизнь и продолжение 


Тренер школьной команды Ричмон- 
да предлагает своему бывшему уче- 
нику Картеру подменить его на от- 
ветственной должности и немного 
дополнительно заработать. Компа- 
ния, подобранная старым тренером, 
богата на талантливых игроков, 
но у старика уже нет сил создать из 
этого сборища оболтусов дисципли- 
нированную и эффективную сбор- 
ную. Картер соглашаегся, но при од- 
ном условии: игроки будут не только 
заниматься баскетболом, но и хоть 
как-то учиться и посещать занятия. 
Все школы вроде как соглашаются, 


Мистер и 


Миссис СМИТ 


Название в оригинале: Мг. & М+®. 
Зтйпв 

Жанр: шпионский боевик 
Режиссер: Дуг Лиман 

В ролях: Анджелина Джоли, Брэд 
Питт, Винс Вон, Адам Броуди 
Копия: экранка отличного качества 
Озвучка: полный дубляж 
Продолжительность: 1 ч. 52 мин. 


Это кино — настоящий десерт. 
И если художественную цен- 
ность фильма при большом же- 
лании можно и оспорить, то зре- 
лищности у него никак не отни- 
мешь. Просто обратите внима- 
ние на исполнителей главных ро- 
лей, и вам станет ясно, что эту 
ленту посмотрят все. Самая сек- 
суальная женщина планеты (по 
многим версиям), а также “наше 
все, и по совместительству — 
Лара Крофт”, очаровательная 
Анджелина Джоли, сошлась на 
экране с игроком той же весовой 
категории — самым сексуаль- 
ным мужчиной планеты (почти по 
всем версиям), действительным 
членом “бойцовского клуба”, го- 
сподином Брэдом Питтом. И как 
они сыгрались, доложу я вам! 


Для проформы упомянем вкратце 
сюжет. Они познакомились пять 
или шесть лет назад, в какой-то бо- 
гом забытой стране третьего мира, 
где каждый выполнял свое соб- 
ственное задание. Под напором не- 
предвиденных обстоятельств им 
пришлось сойтись вместе, затем — 
классическое “рука в руке, глаза 
в глаза", между молодыми агента- 
ми проскочила искра, после — дру- 
гая, а потом обоих поглотило пламя 
безудержной страсти. Вылилась 
вся эта романтика в скоропостиж- 
ный брак, и вот уже двое професси- 
ональных убийц живут как типичная 
американская семья... Весь фокус 


чз: 


их жизненный путь будет проходить 
между грязной и монотонной рабо- 
той и тюрьмой. Ведь даже самый та- 
лантливый спортсмен для поступле- 
ния в колледж должен хотя бы закон- 
чить школу. Пример собственной 
жизни, практически единственного 
ученика из школьной команды 
1971/1972 годов, не попавшего 
в тюрьму и добившегося своей иг- 
ройи учебой поступления в колледж, 
не дает ему опустить руки. Напере- 
кор общественному мнению и воле 
своих подопечных тренер заставля- 
ет всех вспомнить об учебе, просто 


а 
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в том, что целых пять или шесть лет 
они скрывают друг от друга род 
своей деятельности. Каждый из них 
уверен, что вторая половина ведет 
вполне обывательскую жизнь, каж- 
дое утро ходит на весьма прибыль- 
ную работу, а вечером, ровно в 7, 
садится за типичный семейный 
стол. Все очень круто меняется, ко- 
гда каждому их них достается заказ 
на одного и того же человека. Есте- 
ственно, “два льва не могут умес- 
титься в одной клетке”, наши голуб- 
ки вступают в жесткую конфронта- 
цию, и задание летит псу под хвост. 
Следующим “заказом” каждого ста- 
новится устранение конкурента. 
Вот тут-то и начинается самое инте- 
ресное... 

Смотрится фильм на одном дыха- 
нии. Режиссеру удалось сплести 
удивительно гибкую сеть визуаль- 
ных образов, которая подтягивает 
зрителя все ближе и ближе к экрану 
с каждой минутой просмотра. Спер- 
ва гадаешь, когда же они догадают- 
ся о тайнах друг друга. Затем — ка- 
ким именно образом это произой- 
дет. После — “кто кого?”. Итак до са- 
мого финала, который — отдадим 
должное сценаристам — оказался 
ожидаемым, но уж очень неожидан- 
ным. В явные плюсы картины стоит 
записать и фирменный черный 
юмор, который придает подаваемо- 
му материалу свой незабываемый 
шарм. А сцена схватки между супру- 
гами, где каждый “метелит” другого 
почем зря можно пересматривать не 
раз — зрелище того, как красавицей 
Джоли ломают всю домашнюю ут- 
варь, просто нельзя пропустить, 
особенно если учесть, что и она 
в долгу перед муженьком не остает- 
ся. Актеры справились с поставлен- 
ной задачей на все сто. Одним сло- 
вом — пли${ зее Гог еуегуопе. 


Нюпсоазег 


ром между тяжелым трудом на спор- 
тивной площадке и продажей нарко- 
тиков, жизни еще не родившегося 
малыша и собственной карьеры. 

Спортсменам и их тренеру, наря- 
ду с волевыми качествами, принци- 
пиальностью на тренировках и упор- 
ством в игре, отнюдь не чужды неж- 
ность и забота о близких, желание 
пошутить друг над другом и умение 
вовремя признать свои ошибки. 

В общем, приготовьтесь к эф- 
фектным кадрам с баскетбольных 
матчей, полных накала страстей, 
хорошей игре актеров, отличному 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Начало на стр. 19 


Вполицейском участке дежурит Ста- 
шек, и он в принципе не прочь за- 
мять некий инцидент, в котором он 
исключительно пострадавшая сто- 
рона. Угу, так мы ему и поверили. 
Идем к Аполине за его медалью, 
объясняем ситуацию, получаем ме- 
даль обратно, меняем медаль на за- 
держанного Романа. Сдаем Романа 
Отокару (взамен две отмычки), 
и идем на свалку — разговаривать 
“по душам” с братом Романа — Пе- 
тером. Тот не меняет своих гадких 
привычек и травит детектива злю- 
щим доберманом аки Дубровского 
медведем. Однако пристрелить за- 
рвавшегося хозяина и его пса не по- 
лучится — оружия нет, поэтому, пос- 
ле того как доберман срывается 
с цепи, спасаемся бегством. 

За кабиной крановщика валяются 
кусачки и сломан электрощит. Быст- 
ро решаем головоломку (вверху — 1, 
2, 3, внизу — 4, 5, 6) и забираемся 
в кабину. Подгружаем дорожку из 
двух блоков к сцепленным ящикам, 
выходим из кабины — добираемся 
до сцепки и перекусываем мешаю- 
щую деталь. Возвращаемся на кран 
и прокладываем путь из четырех 
блоков к небольшой лесенке на про- 
тивоположной стороне. 


Чикаго. 
Рождественское печенье. 


Посоветуйтесь с отцом и снова на 
работу. Только зайдете к Клэр, как 
таинственный незнакомец (и глав- 
ный подозреваемый между прочим) 
легкой походкой продефилирует 
в лифт из комнаты охраны. Успокой- 
те Клэр, напуганную вторжением по- 
стороннего в ее лабораторию, и бе- 
гом в комнату охраны. 

Погоня, как и предполагалось, за- 
канчивается ничем. Возвращаемся 
в свой кабинет. Вот и обещанный 
“разбор полетов”, который, впро- 
чем, быстро заканчивается, когда 
Вики, приноситшефучашку аромат- 
ного кофе (чашка в комнате допро- 
са, автомат для кофе в конце кори- 
дора). Миллер уже выявил одного 
общего знакомого двух жертв и ре- 
комендует к нему заехать. Забира- 
ем со своего стола уже отпечатан- 
ные снимки, которые мы делали 
в начале игры и едем в кампус уни- 
верситета. Вацлав мигом откроет 
нам дверь и быстро отправится рас- 
печатывать нам копию своего рефе- 
рата. Мы время терять не будем 
и для сравнения отпечатков пальцев 
возьмем забытую возле кресла пус- 
тую бутылку. 

Клэр по уши в работе, поэтому са- 
ми снимаем отпечатки с бутылки 
в ее мини-лаборатории в офисе: 
ставим бутыль на стол, снимаем 
крышку с банки пудры, берем кис- 
точку и легкими движениями руки 
обмахиваем стеклотару, скотчем 
снимаем самый четкий отпечаток 
и возвращаемся к Клзр. 

Праздничное печение — един- 
ственная домашняя забота Вик 
в Рождество, поэтому ни продол- 
жить расследование, ни почитать 
о дальнейших приключениях деда не 
получится. Идем на кухню, читаем 
рецепт и, расшифровав ингредиен- 
ты, следуем рецептуре. 

Рецепт рождественского печенья 
отВиктории: 

1 сир (250 мл) оНо\уе (пйК, молоко} 

1 сир оЕ $меете$$ (Бгомт зидаг, 
сахар) 

1/2 сир (125 мл) оЁ депегозйу (Би 
тег, масло) 

Перемешать. 

Добавить: 

2 сир$ огсогптпйтеге (Яоиг, мука) 

1 1зЫе зрооп (столовая ложка) 9 
гогпапсе (дтодег, имбирь) 

1 еа 5рооп (чайная ложка) ог 5еп- 
зиайу (стпатоп, корица) 

Перемешать. 

И напоследок: 


1/2 сир оГищедщу (тоа$5е$, пато- ` 


ка) 
1 сотлтоп 5епсе (яйцо) 


о Ше 


Впоследний разперемешатьи от- 
править в духовку. 


Прага. Художник. 


После долгого разговора с Влада- 
ной задаем пару вопросов брать- 
ям-амбалам и едем к художнику 


Марку. Туту Густава третье видение.. 


Художник, мило побеседовав и со- 
славшись на то, что уже дал подроб- 
ные свидетельские показания, за- 
явит о.срочных делах и захлопнет 
дверь перед нашим носом. 

Отправляемся в участок беседо- 
вать с хамом Скальником. Сташек, 
добрая душа, посоветует присмот- 
реться к рабочим, которые ремонти- 
руют здание с другой стороны. 
Взбираемся по веревке — упс. Вто- 
рая попытка. 

Теперь сами делаем подъемное 
устройство (полено и веревка). В ка- 
бинете Скальника берем ключи от 
картотеки, а в ней конфискуем две 
Фотографии и еще одно металличе- 
ское колечко. 

Дальше посещаем тупичок возле 
сгоревшего дома и после очередно- 
го глюка рассматриваем фотогра- 
фию. Щелкаем по ванной. Читаем 
нацарапанное. Если говорили с Ми- 
леной, тогда можем открыть канали- 
зационный люк, а там подобрать 
кольцо. Посещаем мости повторяем 
процедуру: видение — сравнение 
с фотографией. Кликаем по скамей- 
ке и обнаруживаем, что скамейка 
уже другая. Бегом на свалку и требу- 
ем от Петера показать выброшен- 
ные скамейки. Осматриваем доски 
и находим четвертое кольцо. После- 
довательность прохождения “тупи- 
чок-мост” необязательная. В любом 
случае после выполнения вас на ми- 
нуту задержит Милена. 

Идем кдому художника и вскрыва- 
ем дверь с помощью отмычек. Попе- 
ременно переключая отмычки, вы- 
полняем 4 последовательные серии 
(1-ая и 2-ая отмычки, В или Н — 
верхняя или нижняя часть замка 
с номером от левого края): 

1) В-1, 2) Н-1, 1) В-2, 2)В-3; 

2)В-4, 1) Н-4, 2) В-5, 1) В-6, 1) Н-4, 
2) Н-7, 1) В-7, 2) Н-5, 2) Н-5; 


^ 
у 
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ПСНДСАСОЙаО РА арНЕ ВОВЕ 
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1) В-6, 1) В-6, 2) В-4 (потом убрать 
эту отмычку — просто “кликнуть”); 

1) Н-8, 2) В-4, 1) В-6, 1) В-6, 2) В-8, 
1) В-9. 

Рассматриваем картины, берем 
книгу об оккультизме (на полке сле- 
ва). Проходим к стремянке и забира- 
ем письмо. Отправляемся бить 
Скальника. 


Чикаго. Клубная жизнь. 


Вновь посещаем кампус. Вацлав от- 
крывать отказывается. Ломаем 
дверь, рассматриваем спальню при- 
дурковатого чеха. Встречаем еще од- 
ну подружку Вацлава — Мию. Меня- 
емся с Тэйтом и едем смотреть клуб. 


С наскока войти не получилось. 
Попробуем хитростью. Возвраща- 
емся к Мие. Пока она треплется по 
телефону, смотрим фотоальбом 
в спальне и экспроприируем нужное 
фото (внизу слева, подним записка). 
Мчимся в галерею Ричарда, но уже 
поздно. Спустившись на лифте, ос- 
матриваем сумочку жертвы и подни- 
маем пропуск. Забираем с тела жер- 
твы фото. Пытаемся открыть дверь 
во двор, но только добываем боль- 
июй кусок цепи. Поднимаемся на 
лифте и закрепляем цепь на крюке, 
лихо спускаемся вниз и поднимаем 
до этого придавленную серебряную 
розу. 

Едем в офис допрашивать Вац- 
лава, которого, стоило ему только 
заикнуться о каких-то высокопо- 
ставленных персонах, отпускает 
ваш шеф за недостаточностью 
улик, что невероятно бесит Милле- 
ра. Едем из этого дурдома домой, 
забираем свою фотографию в сто- 
ловой. Возвращаемся в офис, об- 
резаем свое фото и найденный 
пропуск, совмещаем их вместе 
и тут же ламинируем. Вход в клуб 
теперь разрешен. 

Отправляемся исследовать ком- 
наты и рассматриваем все попадаю- 
щиеся картины. В левой комнате не 
забудьте снять со стены серебряную 
маску и гвоздь. Возвращаемся ко 
входу. Пробуем открыть закодиро- 
ванную фразой дверь. Подбираем 
аналоги из прочитанных названий 
картин и номеров, нарисованных на 
картинах: 

Идеальная любовь — 16 

Для лучшего или худшего — 35 

Нож — 36 

Темная свадьба — 15 

Напоминание — 42. 

Правильная комбинация: 42 36 15. 

Внутри забираем из тарелки поло- 
винку серебряного яблока. Возвра- 
щаемся к Мие в галерею Ричарда, 
получаем ключи от комнаты в обще- 
житии и беседуем с Клэр. Забираем 
там вторую половину яблока и пре- 
вращаем в инвентаре две половинки 
вединое целое. 

Вернулись в клуб и раздаем стату- 
ям подарки в таком порядке: для ле- 
ди тайны — маску, леди искуше- 
ния — яблоко, баронессе крови — 
розу в клыкастую пасть, а гвоздь 
в руку — любительнице боли. В “тай- 
ном” клубе изучите целую картинку 
над камином с замочной скважиной. 
Забираем часть ключа и, захватив 
недостающий фрагмент, идем скла- 
дывать из 8 фрагментов аналогич- 
ную картину. Последний 9-й кусочек 


вкладываем сами из инвенаря. Со- 
бираем два фрагмента ключаи идем 
открывать дверь закамином. Читаем 
ранее недоступную книгу, которая 
оказывается (сюрприз!) копией вос- 
поминаний дедушки. 


Прага. 
Преступление и наказание. 


Хорошенько вломив Скальнику, от- 
правляемся на пристань, напосле- 
док уговорив Сташека попридер- 
жать ретивого начальника. Прыгаем 
в лодку и отправляемся к мельнице. 
Поднимаемся наверх, осматриваем 
очередную жертву и забираем пятое 
кольцо. Прячемся от пуль обиженно- 
го Скальника в мельницу и спускаем- 
ся на самый низ, где решаем старую 
как мир загадку с бойлером. в кото- 
ром должно остаться ровно четыре 
литра жидкости, тогда насос откача- 
ет воду из бассейна, а мы залезем 
в скрытый под водой люк. Наполня- 
ем один раз бойлер (5 литров), сли- 
ваем 3 литра в ведро, ведро опроки- 
дываем в раковину, сливаем остав- 
шиеся 2 в ведро. Наполняем бойлер 
второй раз и сливаем в ведерко ров- 
но один литр. Жмем кнопкуи возвра- 
щаемся к освободившемуся люку. 

В лабиринте двигайтесь по самой 
дальней траектории от освещенной 
точки выхода (влево-вверх-вправо- 
вниз-влево до кровавого следа). За- 
бираем у погибшей девушки шестое 
кольцо возвращаемся к исходной 
точке. Теперь двигаться нужно спра- 
ва налево, прямо к освещенному 
участку. Замок открывается после- 
довательным вкладыванием колец 
впазы (слева направо): 3-1-4/2-6-5. 
Поднимаем ключ вверх в своеобраз- 
ном кубике Рубика и задвигаем его 
в замок. 


Чикаго. Не хэппи, но энд. 


Прослушав короткую лекцию, гово- 
рим с экскурсантом Мией и экскур- 
соводом Ричардом. Рик составит 
список всех людей, так или иначе 
связанных с картинами в галерее. 

Едем в офис. После ухода Клэр 
попросите у уборщика ключи, в от- 
местку за отказ сломайте кофейный 
автомат, заткнув слив салфеткой. 
Зайдите к шефу, заберите его круж- 
ку и возьмите отпечаток пальца по 
вышеописанной схеме. Используем 
отпечаток на компьютере — откро- 
ется сейф шефа. Берем ключ и от- 
правляемся в архив. 

Идем в комнату с панелью, воз- 
вращаемся к тележке уборщика, за- 
бираем отвертку, а в гараже — огне- 
тушитель. Убираем панель и разря- 
жаем ранее добытый шокер. В ком- 
нате управления настраиваем изо- 
бражение вентиляционного люка. 
Сворачиваем шурупы и отправляем 
внутрь паучка. 

Паучок спалит кодовую панель. 
Повторить в архиве. Потушить из ог- 
нетушителя устроенное безобразие, 
запустите еще одного паучка. 
По правому краю, по потолку, 
над дверью, еще раз по потолку и до 
центрального управления лазерами. 

Все — пора домой. Режем скаль- 
пелем (лежит возле бассейна) кар- 
тину на втором этаже и находим тай- 
ник деда. После звонка Клэр летим 
на всех парах в кампус. Держитесь, 
будет жарко! 

Последняя загадка приводит нас 
вгалерею Ричарда. С помощью ком- 
пьютера в галерее вычисляем сле- 
дующее место убийства. Слова по- 
иска (появятся после осмотра соот- 
ветствующих картин в галерее) 
для конкретного определения лока- 
ции: СПсадо, Ргадие, Впаде. Резуль- 
тат появится на СРА$-карте в маши- 
не Вики — это мост Тоттома. От- 
правляйтесь туда и смотрите фи- 
нальный ролик. 


Кгемие: 

Диск предоставлен 

сетью магазинов 

“Лучшие игры для компьютера” 
нарынке “Динамо” 


КАРМАННЫЕ ИГРЫ 


НОВОСТИ МОБИЛЬНЫХ ИГР 


Компания Сёскдатег выпустила игру 
ЗЕ Саг Васег — “скоростные гонки 
“колесо-в-колесо”, “затылок-в-заты- 
лок”, в которой ваша задача — удер- 
жит автомобиль в колее (308), стара- 
ясь пройти трассу как можно быст- 
рее. Ваш! главный козырь — ускоре- 
ние разгона или торможения, с помо- 
щью которых потребуется выполнить 
поставленную задачу. Программа 
ЗюЕ Саг Васег совместима со всеми 
основными моделями Роске РС и 
продается по цене $4.95. Имеется 
также демонстрационная версия. 


В этом месяце наш! соотечествен- 
ник Колесников Стас разработал но- 
вые увлекательные уровни для игры 
Вже ог Се! — симулятора велоси- 
педа с физической моделью на базе 
Райт О$ (скачать: ИИр:/Лммм.прс.ги/ 
зоН/да!а/7788/ВеОге1[1].3.21р). 
Опробовать карты можно, скачав их 
тут: — ПИр:/Лммм.Врс.ги/зоН/домт- 
юад.рНт! 79 =114456. 


Компания МоыМу/опе.пеё пора- 
довала всех любителей футбола, вы- 
пустив‚ футбольный менеджер 
Мойа Зоссег Мападег 2005, реа- 
лизованный на Уама. Здесь вы при- 
мете участие в так называемом 
\М/опа Зоссег |еадие, где можете 
конкурировать с 16 национальными 
сборными. Вы будете выступать в 
роли менеджера и одновременно 
тренера своей команды. Вы ведете 


в 


МИОРЕО 


57-21% 
МАМАСЕРУ 2005 


Пере: 


Разработчик: Апду ИМИоп Рейте® 
а$таииаге.сот (Аягауиаге, ВНр:// 
иим/ азгамуаге.соту/) 

Ссылки: ЮИр:/Лиимм.азгамаге.сот/ 
5Пе/ргодис/Ппе!ге/аоитюад/Не!- 
Пте-райт-и1-02-27.0р (749 Кб), 
ВЕр:у// или азкамиаге.сот/райт/Вей- 
пте/ 

Размер: 1315 Кб 


Май 2004. Компания Аз#гамгаге 
сообщает о том, что готовится 
квыпуску новая игра под названи- 
ем Неййге: Араспе уф Нта: “это 
будет самая совершенная и про- 
двинутая асбоп игра-симулятор 
боевых действий из существо- 
вавших для платформы карман- 
ных ПК”. Хм... это уже интересно, 
ведь действительно качествен- 
ных игр для КПК в жанре асбоп, 
тем более на Рат О$, практичес- 
ки и нет, а сердце геймера трепе- 
щет, когда слышит что-то подоб- 
ное. 

25 Ноября, 2004. В свет выхо- 
дитНе!#ге: Арасве м5 Нта версии 
1.02.27. Она и попала в сегод- 
няшний обзор. 


В игре вам предстоит бороздить по 
пустынным местностям на своем 
вертолете и уничтожать вражескую 
технику. Играть можно за Америку 
и СССР и надлежащим образом 
бомбить противоположную страну. 
Вертолетов всего два: АН-64 “АрасВ” 
и МИ-24 “Нпо”. У каждого свои ха- 
рактеристики, заключающиеся в ко- 
личестве боеприпасов. Их три вида 
у каждой страны: 30 мм пулемет 
у американцев (1200 патронов} 
и 23 мм урусских (940 патронов}, 38 
Нудга-ракет и 128 ракет 57 мм, 8 ти- 
па воздух-земля и 4 у МИ-24 соот- 
ветственно. 

Уже в меню вас подготавливают 
к безжалостным баталиям между су- 
пердержавами: сверху с двух сторон 
два флага, название игры и порхаю- 


административные расходы, следи- 
те за бюджетом команды, выбирае- 
те, какие доходы и траты она должна 
иметь. Вы сможете совершать 
трансферы игроков — в общем, все, 
как в настоящем футболе. 


Обновился симулятор охотника на 
уток иск НипЕ до версии 1.05. Про- 
цесс игры очень схож с наверняка 
известным вам Мотип’ом. Вы от- 
правляетесь на охоту на уток, и 
должны убить их как можно больше 


ь! 
за 3 минуты. Стрелять по красным 
птицам запрещено законом. За попа- 
дание в рыбака или плавающих ры- 
бок вам снимут очки, но зато если вы 
попадете по падающим листам, то 
получите бонусы: больше уток, боль- 
ще времени на игру и т.п. Игра до- 
ступна в варианте как для Райт, так и 
для Роске{ РС (адаптация: Роске{ РС 
ААМ, Роске{ РС ЗН, Роске РС МР$, 
Роске{РС 2002, М/паом/5 Мое 2003, 
Мипдоми Мое 2003$Е). 

Скачать ее можно тут: ИНр:/Лммм. 
мебмза.сот/дергодис. рНр?РИиаНог 
п7О=1&РгодисНО=78 (для Рам, 4.72 
МВ) и тут: ИНр:/ЛмиммиммеБуа.соту/ 
дефргодисЕ.рир?РаНопт=2&Ргоди 
с#0=83 (для Роскеё РС, 6.5 МВ). 


Компания Тазса$Зой выпустила 
клон известнейшей игры Веемееа 
для Роскег РС под названием 


ТазсаатеСате. Программа со- 
вместима со всеми популярными 
моделями РосКкеЕРС на базе процес- 
сора ААМ и распространяется бес- 
платно. Скачать свежую версию и уз- 
нать дополнительную информацию 
можно с официального сайта проек- 
та ИНр:// млмм2г.ыоюБе.пе.р/-Ааз- 
са/домтюаа/роскерс/Аза_е.Пит. 


Счастливые обладатели телефо- 
нов МоКа 9500, 9300, 9210 на базе 
Зепез 80 смогут насладиться отлич- 
но реализованным трехмерным си- 
мулятором гольфа, распространяю- 
щимся бесплатно. В игре под назва- 
нием Ранмау 3.13 от3-ЦБ вы приме- 
те участие в соревновании против 
двадцатки лучших компьютерных иг- 
роков в гольф. Для тех, кто разбира- 
ется — есть подбор клюшек. Осталь- 


“ 8.5 пров 


Воипа 1 ное 3 

Ы} Раг 3 5Во* 1 
Тода} 150 уаз 
Вела. 150.5 у45 
Э4вуа: та 


ное тоже сделано наиболее реалис- 
тично: ветер, склоны, овраги. Графи- 
канемного схематична, однако впол- 
не приемлема для небольшого экра- 
на. Совместимость/адаптация: МоКа 
9210, 9210: Зутыап Зепез 80 м1, 
Мока 9300, 9500: ЗутЫап Зепез 80 
\у2. Скачать:  ВИр:/Лммм.Юрс.ги/ 
$оН/даа/1 1468 Лаймиау3З1Зпока.2р. 


Для более младших МоКа появил- 
ся клон незабвенного Ипез под на- 
званием Мад-Итез$ 1.0. Игра нахо- 
дится в статусе демо-версии, одна- 
ко уже сейчас за нее придется за- 
платить $5.99. Подробнее можно по- 
читать тут: ПЯр://7тдтадю.е?- 
расе.сопт/поте/тмем/раце/Мадй т 
ез, а скачать тут: ВИр:/Аммм.прс.ги/ 
$ОН/Ча!а/11542/Мадй тез ОВТиа $ 
60 006.55 (93 Кб) 

СовместимостьЬ/адаптация: Зут- 
Бал Зепез 60 мб.х, ЗутЫап Зепез 60 
\7.х, ЗутЫап Зепе$ 60 \8. 


Благодаря Напау ЕпеНаттепете- 
перь и пользователи платформы 
Мсгозой Этайрпопе смогут взять в 
свои руки управление магазином 
одежды в симуляторе Тоёз’п'Тод$з, 
или, как его еще называют, “Кара- 
пузы и Прикидь!”. Как вы уже дога- 
дались, вы будете “менеджером 
среднего звена", однако из малень- 
кого магазинчика можно сделать 
наипрестижнейший бутик. Здесь вы 
встретитесь с самими настоящими 
проблемами: перепродажа, уста- 
новка охранной и пожарной сигнали- 
зации, постоянный апгрейд обору- 
дования и найм обслуживающего 
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щий вертолет. Нажимаем в любую 
точку экрана — и на фоне каких-то 
чертежей и расчетов появляется че- 
тыре пункта, написанные ярко выра- 
женным “армейским” шрифтом. 

В Кампании следует выбрать уро- 
вень сложности, сделанный, как зва- 
ния: зегдеат, Нещепап сартат, 
союпег; затем — страну, то есть вер- 
толет. Появляется приятно прорисо- 
ванный земной шар, крутится до не- 
обходимого места, приближается — 
ивы видите область, в которой пред- 
стоит выполнить миссию, а сверху 
титры расскажут, что предстоит сде- 
лать. В миссиях можно выбрать, ка- 
кое задание вы хотите осуществить. 

В процессе игры перед вами 
предстает вертолет, вид сзади. 
Сверху — количество респаунов, 
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процент жизни, количество единиц 
техники, уничтоженной вами и эк- 
ранчик-карта, ‘на которой точками 
обозначены все объекты. Нажав на 
этот самый экранчик, можно увидеть 
полную карту местности. Внизу ору- 
жие и количество оставшихся заря- 
дов. Я специально пропустил пункт 
“Опции” в меню, чтобы сейчас рас- 
сказать о них поподробнее. Управ- 
лять можно кнопками, которые пол- 
ностью программируются и стилу- 
сом, заслуживающим отдельных 
слов. Хотя разработчики и рекомен- 
дуют управлять с клавиатуры, водить 
по зоне “Граффити” намного удоб- 
нее и приятнее. Чувствуется, что вы 
в буквальном смысле управляете иг- 
рой. Любители погонять в ИЛ-2 на 
качественном джойстике меня пой- 


мут. Стрелять и переключать оружие 
все-таки придется, нажимая на одну 
из софт-кнопок. 

Радует, что Азгамиаге не ограничи- 
лись сюжетом “убей всех”. В игре 
также придется вызволять из плена 
заложников и переправлять их на 
свою территорию. Однако любители 
“рубилова-мочилова" могут не отча- 
иваться — сражения будут. Компа- 
ния состоит из 16 миссий, которые 
по ходу игры становятся все слож- 
нее и сложнее. Рекомендую выбрать 
сразу второй или третий уровень 
сложности, т. к. на первом игра вы- 
глядит совсем по-детски. А по окон- 
чанию этих самых 16 заданий по- 
явится табличка с надписью “Сбате 
оуег” и поздравлениями. 

Графика в Неге: АрасНе у$ На 
на самом высоком уровне. Вся игра 
выполнена в полном ЗВ, а также от- 
личается отличными фоновыми пла- 
нами: горы и облака, скалы и бере- 
га — все выглядит очень реалистич- 
но. Кстати, поскольку миссии прохо- 
дят в разных концах света, то и кли- 
мат, природные условия везде раз- 
ные. Звук также заслуживает похва- 
лы: постоянный рокот от крутящего- 
ся пропеллера совсем не надоедает, 
аканонады взрывов и выстрелов до- 
носятся со всех сторон. Каждый вы- 
стрел, каждое попадание сопровож- 
дается звуковым оформлением. 


Оценка: 10. Ней ге: Араспе м5 
Нид — это во всех аспектах удачная 
игра, оправдавшая громкие слова 
разработчиков. Ас учетом сложности 
разработки игры подобного жанра, 
Азтамуаге в очередной раз доказала 
высокий класс и качество выпускае- 
мой продукции под своей маркой. 
Уверен, что если вы скачаете и только 
попробуете игру, то, как минимум на 
два дня, на вашем КПК станет на 
1,3 Мб меньше свободной памяти. 


Нуозт 


персонала, профессиональные про- 
верки на прочность. Воришки, мусор 
и платяная моль, 8 типов посетите- 
лей каждый со своими представле- 
ниями о вкусе и стиле, раскрутка и 
реклама вашего магазина — это и 
многое другое в ТоЁ'п'Тодз, которую 
можно скачать здесь: ИИр://млмим. 
Ирс-ги/зоН/да\а/8983 Ао15п1о9$ _ 
этайрпопе12.ехе (1908 Кб). Однако 
в данной версии без регистрации 
вам удастся развиваться всего неде- 
лю, а если игра произведет на вас 
впечатление (а это обеспечено), то 
вы сможете приобрести полную вер- 
сию за 200 российских рублей. 


Обновился вариант известной 
всему миру головоломки Кубик Ру- 
бика для КПК под управлением Райт 
0$ 5 — СиБезр 1.3 от ЧТ ЗУЗТЕМ. 
Цель игры — занаименьшее количе- 
ство ходов собрать кубик так, чтобы 
каждое поле любой его грани было 
одного определенного цвета. 
СиБезЗО содержит 7 уровней. Игра 
доступна для скачивания тут: ИИр:// 
млмм.рааюад.ги/подЦце$.рНр?пате= 
Ромпюаа$&а_ ор=дей&и9=1394 
&ра=рашт, однако вскоре за нее 
придется выложить $6.9. 


Нуо$Т 


ИГРЫ НА 2мЕ 


Ашеп АВаск 


Жанр: аркада 
Платформа: /2МЕ 
Размер: 39 КВ 


Темная ночь. В лесу кричат вороны, 
шумит листва, раздаются непонят- 
ные звуки. И вдруг вы замечаете да- 
лекую точку на беззвездном ночном 
небе. Она стремительно приближа- 
ется и — о боже — на вас мчится 
инопланетный корабль, помигивая 
бортовыми огнями. Он описывает 
дугуизависаетнад вами. Из его недр 
вырывается слепящий луч света 
и пытается поднять вас внутрь 
“блюдца”. “Ну уж нет!” — кричите вы 
и несетесь вперед по дороге за спа- 
сительные стены родного дома... 
Вот завязка сюжета недавней ар- 
кады Айеп АНаск от конторы Мг. 
СооИмпд. На протяжении игры вам 
нужно будет проводить человечка до 
своего дома, не дав забрать его в ле- 
тающую тарелку. По мере прохожде- 
ния расстояние, которое должен 
пробежать человек, дабы оказаться 
в безопасности, постоянно увеличи- 
вается, да и тарелка существенно 
меняет свою тактику — пытается по- 
валить вас на землю, сбрасывает де- 
зориентирующие бомбы, замедляет 
вас лазерным лучом и т.п. На дороге 
встречаются и препятствия, которые 
вам нужно вовремя перепрыгивать. 
Если сплюсовать все эти факты, то 
мы получим добротную аркаду, до- 
стойную ваших нервов и времени. 


А.В.Т.$, а\$ 91@тай.ги 
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ПОДРОБНОСТИ 


СТА: зап Апегеаз ГАС 


Самой популярной игрой сезона, 
несомненно, является СТА: Зап 
Апагеаз. Парадокс! Графическое 
оформление не радует и даже пе- 
чалит во время скриптовых сце- 
нок. Консольная система сохра- 
нения жутко портит нервы, осо- 
бенно после провала на послед- 
нем этапе какой-нибудь длинной 
миссии. Искусственный интел- 
лект заставляет придумывать но- 
вые нехорошие слова и их слово- 
сочетания, когда невменяемая 
тупость напарников раз за разом 
приводит к печальному исходу. 
Сюжетные задания со временем 
повторяются и повторяются, де- 
монстрируя ограниченный набор 
аркадных мини игр. Местная фи- 
зика поднимает волосы дыбом 
даже у школьного преподавате- 
ля, не говоря уже о серийных ин- 
сультах в университетах и жалоб- 
ных стонах над могилой Ньютона 
вовремя полнолуния. Перестрел- 
ки благодаря девайсу по имени 
мышь незатейливы и скучны... 
Неужели такая популярность объ- 
ясняется лишь забавным сюже- 
том и обилием американского 
сленга? 


Конечно, нет. СТА: ЗА — это чистый 
ип, это игра, которая создана для 
того, чтобы развлекать и увлекать 
людей сотнями разнообразных спо- 
собов. Тюнинг машин, уличные гон- 
ки, тренировки в спортзале, прыжки 
с парашютом, выкрутасы на велоси- 
педе, бандитские разборки, свида- 
ния с девушками, ограбление домов 
и т.п. Сложно придумать забаву, ко- 
торой бы не было в СТА:$ЗА. В своем 
окончательном варианте серия на- 
конец-то обрела завершенность, 
и дальнейшие шаги по развитию 
идеи сводятся лишь к искоренению 
вышеуказанных минусов да реали- 
зации нелинейности. Почему это не 
случилось сейчас? Спросите убогую 
архитектуру Р$2. 

Впрочем, о разнообразии игрово- 
го процесс лучше всего скажет 
предложенный ГАО, составленный 
по вопросам посетителей нашего 
форума. 


На чем лучше играть, 
на геймпаде или на клавиатуре 
с мышкой? 


На геймпаде удобнее бегать и ез- 
дить/летать, на клавиатуре с мыш- 
кой — стрелять. 


Где можно достать нормальное 
оружие? Пистолет и УЗИ не пред- 
лагать. 

Когда начнутся бандитские раз- 
борки, достать АК будет элементар- 
но. А больше ничего и не нужно, что- 
бы метко расстреливать подступаю- 
щие головы. 


Что дает Везрес! в конце каж- 
дой выполненной миссии? 

Чем выше этот параметр, тем 
больше членов банды можешь за 
собой тягать. Максимальное чис- 
ло — 7. 


Как завести себе подругу? 

Некоторые заводятся сами после 
выполнения миссий. Некоторые 
ждут своего героя на улицах горо- 
да. Если времени не жалко, то мож- 
но ухаживать за всеми шестью сра- 
зу- 

Первая и шестая подруги появля- 
ются автоматически после прохож- 
дения определенных миссий. С ос- 
тальными придется здорово пово- 
зиться, разыскивая их в Сан-Фьер- 
ро, на ферме в ЕВ" Соиму и город- 
ке Е Сиебгадо$. Результаты ухажи- 
вания могут быть самые разные. 
Отключей на машину до возможно- 
сти получения оружия после ареста. 


Шатаясь по городу, я заметил 
девушку, которая светилась си- 
ним маркером. На мои вопросы 
она не реагирует, но говорит под- 
качать мускулы. 

Это одна из вероятных подруг. Ес- 
ли подкачаешь С} в спортзале, то 
можешь смело возвращаться. Упа- 
дет в объятия как миленькая. Но есть 
и опасные девушки, которые любят, 
кпримеру, только толстых. 


Можно ли говорить с прохожи- 
ми? Вроде такую возможность 
объявляли. Пока получается 
только бить морды. 

Полноценного разговора нет. 
Но если прохожий обратится к тебе, 
то можно нажать \/М на клавиатуре, 
чтобы получить хорошую/плохую 
реплику от С. в ответ. 

Как брать в руки второй УЗИ? 


Второй УЗИ сам авто- 
матически возьмется, ког- 
да прокачаешь на макси- 
мум скилл владения. 


Расскажите по- 
дробно, как гра- 
бить дома лю- 
дей? И где 
нужно брать 
грузовик для 
краж? 

Грузовик нахо- 
дится во дворе пе- 
ред домом через до- 
рогу от самого первого 
спортзала. А грабить 
очень просто, ждешь 
22.00, жмешь кнопку 2, что- 
бы взять миссию и катаешься. 
Почти возле каждого жилого дома 
появляется триггер о том, что 
в него можно зайти. Также как 
в миссии его чистишь, затем на 
карте показывается точка, куда’ 
надо завести. 


ИвЛос Сантосеи в Сан Фиер- 
ро*на карте отмечены зеленые 
или красные домики. Понятно, 
что их надо купить. Но что они 
дают? ь 

Кроме тогохчто в них можно со- 
храняться, ‘больше ни на что не’ 
влияют. Красный дом можно ку- 
пить только после прохождения 
школы вождения. 


— Медиком. Достигнув 12-го 
уровня, уровень здоровья возрастет 
до 150-ти единиц. 

— Пожарным. Достигнув 12-го 
уровня, С. становится невосприим- 
ЧИВЫМ К ОГНЮ. 

Грабителем. —Насобирав 
$10000, в награду получите еще 
$3000. 

— Сугенером. Достигнув 10-го 
уровня, девушки, кроме специфи- 
ческих услуг, будут отдавать С) 
и деньги. 

— Машинистом на поезде. Спу- 
стя 10 перевозок карманы станут 
толще на $50000. 

— Лакеем. Если перед отелем 
\Мапк НоЙ припарковать 25 машин, 
то С) станет обладателем отеля, 
с ежедневной прибылью в $2000. 

— Курьером. Если выполнить эту 
работу для трех магазинов в трех го- 


Как сделать так, что по радио 
звучали моим собственные трз- 
ки? 

Закинь в папку СТА Зап Апагеаз 
И5ег РИез\Цзег Тгаск$ (в Моих Доку- 
ментах) необходимые МРЗ. А потом 
в аудио опциях игры выбери Зсап 
ег Тгаск$. 


Как заработать много денег? 

Выполнением сюжетных заданий, 
конечно, много не заработаешь. По- 
этому приходится изворачиваться 
и подрабатывать: 

— Таксистом. Надо развести 50 
пассажиров и тогда на всехтакси по- 
явится нитроускрение. 

— Полицейским. Достигнув 12- 
го уровня (1-ый уровень — один пре- 
ступник. 2-ой уровень — 2 преступ- 
ника и т.д.), прочность бронежилета 
увеличится до 150-ти единиц. 


А\МУС. Тонкая настройка М/агегай [Ш 


Часто случается, что опций, 
встроенных в игру, слишком ма- 
ло. На данный момент существу- 
ет много программ, осуществля- 
ющих более тонкую настройку 
игр. Адуапсеа  У!агсгай 3 
Сопйдигатог (далее АМС) служит 
для более подробной настройки, 
как вы уже догадались, М/агсга Я: 
В 


АМ/С имеет очень удобный интер- 
фейс (см. рис. 1). Вся программа 
разбита на семь закладок, каждая 
из которых включает свои подна- 
стройки. АУУС поддерживает пять 
языков: английский, немецкий, рус- 
ский, испанский и французский. 
После установки АМ/С вы выбираете 
каталог с установленной игрой, да- 
лее указываете, хотите ли вы сде- 
лать настройки по умолчанию. Итак, 
теперь можно приступать кнастрой- 
ке, рассматривая закладки. 


Игра 

В верхней части закладки мы видим 
знакомые нам опции по обозначе- 
нию имени (как в локальной, так 
и игре по БаНе-пеГУ). Есть интерес- 
ная кнопка “Открыть все миссии”. 
Если вы поставите галочку напротив 
опции “Запускать реплеи двойным 
нажатием”, то будет очень удобно 
включать реплеи, не лежащие в пап- 
ке М/агсгаН Игервуз. 


АЧуапсе@ Матсгай 3 СопНвигаюг 1.16 


х Скорость прокругки экрана клавиатурой 


Ачуапсед МагстаН 3 СопЙригаог 1.17 


Игр» [| ЧРильтры | Эвук | Видео , Вателей: Шрифт | СО-Керз! Е. 
Разрешение : Глубина цвета 
ох М БМ 


Честота обновления экрана 


Имя в докальной игре. 


5 М 
Гамма 
ия 


Эффекты = 


Глубина цвета текстур 
| 16 ба 


Скорость прокрутки экрана мышкой 


РыёрРыН — ] 


Имя в игре по Ваще ле к 

ейэн т _] Е] отключить прокруткуэкрена мышкой 
ГГ] Отдавать приказы подгруппам, зажав клавишу Су! 

использовать информацию о горячих клавишах из файла СизолК вуз. 
Г Засусжать реплеи двойньюм нажатием 

Е Показать вступительный ролик 


Е) Использовать Файлы из палки с игрой-вместо соответстеующих из узор 


(7 Сыена боевого порядка 
Пщьх оазке Майа 


иодикитяжици — 
"уугатстай Е 3; ТЕТ 1.16 


Фильтры 

В этой вкладке есть две опции, кото- 
рые нельзя настроить через \/СЗ. 
Через них вы можете выбрать отоб- 
ражать ли иконку героя, а также 
включить или выключить подробные 
подсказки зданий и навыков. 


Звук 

Мало отличающаяся опция от одно- 
именной в М/агсгаВ’е. Полезно лишь 
включить отображение субтитров 
в роликах. 


Видео 

А здесь есть очень интересные на- 
стройки (см. рис. 2). Например, вы 
можете установить частоту обнов- 


Ш. | Размытость текстур фиечей. 
0 


[ото 


Перечитать реестр 


Детализация моделей 
Качество текстур 
Детализация графики 
Освещение 


Прарисовка заклинаний: 


"Создать ярлькидля запуска МУз/Стай 3 3 режиме Прейб. 


Е] Фиксированный размер буфер» фрейнюв [рекоменачется выкучочить для 
чвеличения производительности режима Орепб | . 


М эгСгайе 3: ТЕТ 1.38. 


нять шрифт в \М/агсгаН. Также воз- 
можно добавление другого шрифта. 


ления экрана или глубину размыто- 
сти текстур. Также можно создать 
на рабочем столе ярлык с Варкраф- 
том, который будет запускаться 
в режиме ОрепСЕ, что даст прирост 


Са-Кеуз 
Удобный редактор ключей. Включа- 


в ЕР. ет как Веюп оЁ СПаоз, так и Тпе 
Рогеп ТИгопе. 
ВаНе.пе! Вы можете создать свою опреде- 


ленную конфигурацию и сохранить 
конфиг, который можно запустить 
и на другом компьютере. В АМС 
встроена отличная справочная сис- 
тема. 

Скачать последнюю версию 
Айуапсеа \М/агсгай 3 Сопйдигаюг 
можно с сайта млм. амисоп.ги. 


Если вы любитель сетевых баталий, 
то эта опция вам понадобится.. 
Включает редактор серверов, порт 
для Баве.пеф, язык в чате. Также вы 
можете измерить ваш рта (время 
прохождения пакета данных до сер- 
вера и обратно). 


Шрифт 


Через эту настройку можно поме- РазН 


родах, они начнут сыпать каждый 
день по $2000. 

— Дальнобойщиком. Восемь 
перевозок и награда в $10000. 
Плюс, ежедневные $2000. 

— Рабочим в каменоломне. 
Выполнив 7 заданий в камено- 
ломне, вы не только заработае- 
те деньги за них, но и получи- 
те пенсию: по $2000 в день. 

Кроме этого, можно 
играть на скачках. Тут 
разработчики оставили 
просто бездонную 
дырку для вытягива- 
ния денег. Дело в том, 
что самая плохая ло- 
шадь выигрывает 
просто с непозволи- 
тельной частотой. 


Миссия, где надо 
танцевать на маши- 
не. Сколько на 
стрелки не жал — 
ничего не получает- 

ся. 

Надо пользоваться 
МитРад’ом, тогда все 
заработает. Но главное, 
не ошибиться в следую- 
щем похожем испыта- 
нии, где надо жать уже 
` ММАЗР (МиглРад не рабо- 
тает). " 


А что дают все эти 
граффити, фото, под- 
ковы и ракушки? 

Если собрать все: 

— Ракушки, то С. сможет дольше 
ПЛЫТЬ ПОД ВОДОЙ. 

— Подковы, то увеличится удача 
при игре в азартные игры, а также 
появятся МА, М5, СотьЬаЁ Зпоюип 
и Закпне!СВагдез у входа в казино. 
Граффити, то увеличится 
Везресь а у дома СУ появится Замт- 
ой Зпоюип, коктейль Молотова, АК- 
47 и Тес-9. 

— Фотографии, то у гаража по- 
явится снайперская винтовка, дро- 
бовик, гранаты, Мисо-ЗМС. 


А что мне будет, если я пройду 
игру на 100%? 

Возрадуйся. Во дворе у С} наули- 
це Сгооуе появится ТАНК и НУОВА. 


БосКи$1 


Старослужащие заставляют молодых 
веб-мастеров по ночам чистить госте- 
вые книги их дембельских альбомов. 


— Что такое “устал” для системного 
администратора? 

— Это когда он вместо “мышки” на- 
чинает водить мобильником, 


— Гоги, тебя баннэры нэ достают? 
— Нэт, я дома моюсь... 


Приходят семь боксеров в фотоса- 
лон и просят фотографа: 

— Сфотографируй нас. 

— Хорошю, как вас сфотографиро- 
вать? 

— Значит, мы, это, втроем с кулака- 
ми прем на этих четверьх, а они, это, 
испугались и в стойке отходят. 

Мужик их сфотографировал и спра- 
шивает: 

— Сколько сделать фоток? 

— Две. 

— Хорошо, но зачем вам такие фот- 
ки? Тем более две. 

— Тренер нам сказал — принести 
две фотки Зна4. 


Лучший игровой сервер — Земля: 
карта всего одна, но на 6 миллиардов 
игроков; читеров нет, админ терпели- 
вый, но если уж забанит... 


По-настоящему стоит задуматься, 
удалась ли жизнь, если с утра, прове- 
ряя почту, вы радуетесь новым пись- 
мам, а они все из Центра Американ- 
ского Английского, 


УТЕВОДИТЕЛЬ ОГ-ЬТМЕ 


айты о спорте 


Июль. Вот когда по-настоящему 
можно отдохнуть, заняться собой 
и хорошенько размяться на сол- 
нышке, зовущем геймеров на 
улицу. Сессия позади — вставай- 
те же на свои роликовые коньки, 
скейтборды, велосипеды и дру- 
гой спортивный инвентарь, пора! 
Ну, или хотя бы поинтересуйтесь 
в Интернете, чем и как можно бы- 
ло бы заняться. 


Спортивные порталы 
НИр:/Лмиим.зрой.сопт.иа/ 


СПОРТ.сот-иа — информационно- 
аналитическое издание, представ- 
ляющее эксклюзивную информацию 
по футболу, автоспорту, боксу, хок- 
кею, теннису, баскетболу и другим 
видам спорта. 


НИр:/Лилмми. пемуги.сот/5ро" 


Один из лучших информационных 
ресурсов о спорте. 


ИНр://ргез$Ба!.-Бу 

Сайт газеты “Прессбол”. Ни одно 
спортивное соревнование с участи- 
ем Беларуси не осталось без внима- 
ния. Чат, форум, актуальные опросы. 


НИр:/Лммлми.зро""-ехрге$$.ги/ 
“Спорт-Экспресс” — сайт одно- 
именной газеты. Каждое сообщение 
из ленты новостей открывается в но- 
вом окне, как и “Результаты”, где бу- 
дуг отображены все свежие итоги 
спортивных соревнований. 


НИр:/Лмлилм.гатег-ацаю.ги/зре- 
са/герой$.М т! 

Тут можно слушать аудио оп-!те 
трансляции различных спортивных 
соревнований. Причем это не только 
футбол, но и, к примеру, “экстрим”, 
то есть трансляции различных круго- 
светных путешествий. Обладатели 
аанир-подключения в полной мере 
смогут насладиться новыми техно- 
логиями Интернета, т.к. даже при 
плохом коннекте и параллельном 
просмотре страницы, трансляция не 
прерывается и идет без помех. Пе- 
рекачивается малое количество тра- 
фика, поэтому ваши затраты будут 
почти неощутимы. 


НИр://лем/.уапаех.-ги/бро". ти 
Новости спорта от Яндекса. Сущест- 
вует ВЗ$-версия: ИНр://пем/з.уап- 
ех.ги/5рой.гз$. Чтобы не путаться в 
ненужных сообщениях, выбираем 
раздел: Футбол, хоккей, баскетбол, 
теннис, автоспорт, единоборства. 
Все очень кратко и информативно, в 
3-4 строчки вмещают то, что некото- 
рые ресурсы раздувают на несколь- 
ко страниц. 


Футбол 


ВИр:/Лммлм.иега.сот/ 
Официальный сайт УЕФА на девяти 
языках, в числе которых и русский. 
Если вы не являетесь болельыциком 
какого-то определенного футбольно- 
го чемпионата, то этот сервер — ва- 
ша главная страница. Всеми резуль- 
татами, интервью, новостями, фото- 
галереями и статьями порадует вас 
иеа.сот. Все происходящее в мире 
футбола можно обсудить с такими же 
ярыми фанатами натом же сайте. 


Б@р:/Лоофай.Кийсик:. пе 
“Футбол на Куличках” — это подроб- 
ные отчеты по каждому туру чемпио- 
ната той или иной страны, междуна- 
родным соревнованиям с фотогра- 
фиями, состоящие: из подробного 
анализа игры команд “матча тура” и 
лидеров, а также краткого описания 
остальных игр: стадион, город, где 
проходила игра, составы, счет, авто- 
ры голов и таблица итоговых резуль- 
татов. 


НИр:/Лилим.еиго-Роофай.ги/ 

Свежие новости всех футбольных 
соревнований, однако огромное ко- 
личество рекламы и не всегда об- 
новляемые общие таблицы резуль- 
татов портят лицо сайта. Очень сове- 


тую рассылку сайта, выходящую раз 
в 1-2 дня. 


Баскетбол 


НИр:/Лмилм.ЗЧатпачцпК.ги/ 

Лучший сайт о баскетболе. Истори- 
ческие сведенья обо всех лигах, чем- 
пионатах и прочих соревнованиях, 
ссылки, досье на команды и игроков, 
правила, ну а о новостях даже гово- 
рить не буду — все на высшем уров- 
не. Интересен раздел “мультиме- 
диа”, где можно скачать видео с игра- 
ми и клипами любительских команд, 
обои на рабочий стол и фотогалерея. 


ЮИр:/Лмллмм.БазкеайЙ.ги/ 
Новостной ресурс, неплохо запол- 
ненный различной информацией: у 
кого из известных игроков сегодня 
день рождения, баскетбол на ТВ- 
программах, результаты, разбитые 
на Россию, МВА и Европу. 


Теннис 


ВЕр:/Лаеепи!$-ВоБбБу.-ги/ 
Настольный теннис. Лентановостей, 
подробная техника игры, игровой 
инвентарь, правила и история — вот 
в принципе и все, что может бьть по- 
лезным посетителю. 


ВНр:/Лмили Депп -гиза.ги/ 

Все новости тенниса. Всевозмож- 
ные рейтинги, документы, результа- 
ТЫ. 


Автоспорт 


№Ир://41 -гастод-Вуе.сот/ 

Отлично оформленный и информа- 
тивный сайт с всевозможными све- 
дениями о гонках Формула-1 на ше- 
сти языках. За день проходит 9-10 
новостей. Особые фанаты могут 
вступить в клуб, являясь членом ко- 
торого, вы получаете особые приви- 
легии. Единственный минус — “на- 
иближайший” язык для белоруса 
здесь английский. 


ВЕр:/Лмммлм.Р-Т.ги/ 

Этотновостной сайт как-то поближе. 
Все на русском, баннеры “на месте”, 
дизайн у него тоже — далеко не про- 
фессиональный. 


Бодибилдинг 


ННр://реррег$.зрЬ.ги/ 

Хороший ресурс о бодибилдинге. 
Ценная информация хранится в раз- 
делах “Питание” и “Упражнения”. В 
первом вы узнаете, как правильно пи- 
таться, занимаясь строительством 
тела, аво втором — непосредственно 
способы тренировки 
разных групп мышц. 
В “Галерее” можно 
посмотреть на про- 


р. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


ВНр://атее.-ги/ 

“Каждый человек желает быть в от- 
личной физической форме. Кто-то 
мечтает поднабрать мышечной мас- 
сы и стать сильнее, кто-то — сбро- 
сить лишний жир, но все хотят иметь 
здоровое и красивое тело, являюще- 
еся общим признаком здоровья все- 
го организма. Сегодня быть здоро- 
вым в моде! Но не каждый может во- 
плотить свою мечту в жизнь. Именно 
для этого и создан наш сайт”. Так 
встречает сайт “Все о бодибилдинге” 
посетителя. Наиболее интересен 
раздел “Упражнения”, где, выбрав на 
рисунке человека частьтела, которую 
необходимо “накачать”, будут пред- 
ложены упражнения, направленные 
на выбранные мышцы. В “Фотогале- 
рее” можно полюбоваться налюбите- 
лей и профессионалов культуризма 
высшей категории, таких как Арнольд. 
Шварценеггер. Также советую “Кни- 
ги”, где вы найдете литературу, в 
электронном виде для бесплатного 
скачивания об этом виде спорта. 


Хоккей 


№Ир://лосКеу.КийсЬК!. сот 

“Хоккей на Куличках" — это все ново- 
сти и результаты, касающиеся хок- 
кея с шайбой и мячом. Можно при- 
нять участие в тотализаторе, опро- 
бовать свои силы в предугадывании 
исхода игр. 


Экстремальные виды спорта 


ИИр:/Лилилм @Ч-гы/ 

А вы знаете, как ездить серфом, как 
прыгать банни-хоп, как мутить фиш- 
ки на дерте? И яне знал, пока не по- 
сетил этот сайт. Правда, пользовать- 
ся этим мне вряд ли придется, но для 
отвязных парней вроде тех, что пи- 
шуттуда, весьма и весьма полезный 
ресурс. Скорее всего, лучший сайт о 
байках (или, теперь уже по-ламер- 
ски — велосипедах:)) с подробными 
статьями и отчетами с соревнова- 
ний. Трюки, интервью, строительст- 
во, ремонт и советы — все выполне- 
но очень стильно как с точки зрения 
дизайна, так и авторской мысли. 


ВЕрУЛмилм.5кудме.го/ 


ДлЯ тех, кто решился прыгнуть вниз, 
ноде знает счего начать, куда пойти и 
р выбрать создан раздел “Первый 
рАз", адреса клубов и организаций, 
вязанных с парашютным спортом 


Поты и рассказы о парашютистах/А 
акже многое другое, например, обу- 
Чние, техника, виды 


ВНр:/Лммии.райтФай.ги/ 

На сайте “Пейнтбол для всех” дей- 
ствительно интересен лишь “"Инфор- 
маторий”, где дана информация о 
пейнтболе, как о виде спорта, фото- 
галерея, статьи, советы. А о том, что 
игроки-пейнтболисты подвергаются 
травмам в почти 90 раз реже футбо- 
листов, можно узнать из рубрики 
“Травматизм”. 


ЮЕр:/Амилм 5К-ги/ 

Все что касается лыж: горные лыжи 
— места, где можно скатиться с гор- 
ных склонов, сноуборд, снаряжение 
и фотогалерея. 


ВИр://$Каег.ги/ 

Скейтбординг — это не просто езда 
на доске на колесиках, а целое ис- 
кусство. Об этом убеждает пред- 
ставленный сайт. Самое интересное 
— это “Трюки”, где будет показано и 
подробно рассказано, как выполня- 
ются “не детские выкрутасы". 


НИр:/ЛммимгоНег.ги/ 

Все для роллера. В “Мастерской” чи- 
таем об “эликсире скорости”, ре- 
монте и тюнинге, в “Путеводителе” 
— ссылки на сайты, представляю- 
щие ценность для роллера, в “Героях 
асфальта” — фото и интервью лю- 
дей, у которых “шарики за ролики". 


ВИр://Лилиилм.егете.Бу/ 

“Клуб Минских Экстремалов” пред- 
ставит свежие новости о пейнтболе, 
страйкболе, -мото и автоспорте, дай- 
винге, виндсерфинге, парашютном 
спорте, охоты, рыбалки, путешествий 
и многого другого. Если же вы всета- 
ки решитесь стать экстремалом и не 
ограничиваться просмотром темати- 
ческих сайтов, то раздел “Клуб” вам в 
этом поможет. Вот как сами создате- 
ляклуба рассказывают о себе: “Вы —- 
увлекающийся человек. Если Вы от- 
дыхаете, то отдыхаете активно. Вы 
любите риск, страсть. Вы ищете но- 
вых ощущений. Что происходит, ког- 
да встречаются несколько человек 
такого склада?.. В результате одной 
такой встречи родилась идея клуба 
“по овладению и обмену пороками”. 
А, учитывая, что любые “пороки”, что- 


ее заниматься, требуют време- 
“Родсийский Парашютный Портал”. ни, Тю в целях его экономии, учителя 


должны хорошо разбираться в пред-` 


мете. Был определен круг тем, в кото- 
рых удалосЫнайти квалифицирован- 
ных “вирусоносителей”, среди своего 
ближайшего, окружения. Круг бли- 


ка”, “Го 


ое ориентирование на 
на город”, подвддная 


Водный спорт 
НИр:/Лилмми.уас/Ипд.ги 
Официальная информация Всерос- 
сийской федерации парусного спор- 
та. Календарь соревнований и меро- 
приятий. Статьи и новости о парус- 
ном спорте, яхтах, регатах и пр. Ар- 
хив за 2000-2001 г. Обмен опытом, 
яхтенные байки сделаны в виде фо- 
рума-конференции, также имеется 
раздел “Погода” с картами, создан- 
ными на основе компьютерной об- 
работки текущих данных в Европе. 


НЕр:/Лмилм.00-Фме.ги 

Наверняка большинство наших чита- 
телей поедет на море. Не важно на 
какое. Главное, что море — это еще 
один вид экстрима — дайвинга. На 
данном сайте за умеренную плату 
можно обучиться подводному плава- 
нью, устроить себе курорт, получить 
страховку, купить оборудование. 


Разное 


ВЕр:/Лмилми.Бохпемиз.сот.иа/ 

Все новости бокса с опросами о 
предстоящих боях — кто победит, 
свежие результаты игр, рейтинг, 
форму и часто обновляющаяся фо- 
тогалерея. 


ЮЕр:/Лммлм.едиезтап.ги/ 

Ресурс, наиболее полно освещаю- 
щий конный спорт. Имеется инфор- 
мация по всем разновидностям со- 
ревнований: детский спорт, дамская 
езда, инвалиды, выездка, троеборье 
ит. п. Коневодство — уход за своим 
четвероногим другом, содержание, 
ветеринария, снаряжение. Фоторе- 
портажи и галереи снимков, клубы и 
литература. Стоит заглянуть просто 
для того, чтобы полюбоваться на 
этих красивых животных. 


ИН р:/Лилмм.сройгетега!.паго@.га/ 
Вы не самый хорошо развитый физи- 
чески, однако имеете доступ в интер- 
нет? Тогда оценка по физической 
культуре — делопятиминут. “Рефера- 
ты о спорте” вам в этом помогут. Все 
работы собраны из крупнейших архи- 
вов и разбиты на разделы: ЛФК (ле- 
чебная физкультура), по видам спор- 
та, история спорта, туризм, наанглий- 
ском, психология спорта и Разное. 


ЮИр:/ЛммикезройБу.сот/ 

еЗройВУ.сот -- это весь электрон- 
ный спорт Беларуси: статьи на игро- 
вую тематику, репортажи с соревно- 
ваний Покомпьютерному спорту, 
демки по сгай Ш, Оцаке Ш, 
Загсгай, Соищег-Зке, голосова- 
ия и белорусские (не Минские!) 
мпьютерные клубы — адреса, 
крачкая информация, отзывы посе- 


т, 
Автор рисуниа — Сои" 


БНАЯ ЖИЗН 


ЗЕРЕН, 


Итоги гродненского 


Уже несколько лет в славном го- 
роде Гродно проходят летние 
чемпионаты по ОаШЫо. Вот 
ив этом году в клубе Тйпйу снова 
схлестнулись все желающие до- 
казать свое мастерство и доско- 
нальное знание этой великой иг- 
ры. Чемпионаты, как известно, 
тем и отличаются от турниров, 
что состоят не из одного, а из не- 
скольких состязаний. Это дает 
возможность на последнем — фи- 
нальном — турнире собрать на- 
иболее сильных игроков. И в этом 
году сильнейшими оказались 
следующие команды: Мигаег 
Оой$ (на фото), СаШо Теат, Мизе 
Теат и Мазег$ ог ОСлаЫо. Они 
и должны были 26 июня опреде- 
лить расстановку сил лучших на 
сегодня игроков в СуаЫо. 


Начался турнир, как водится, с рас- 
качки нулевых героев. Нараскачкуот- 
водилось 6 часов чистого времени 
и еще полчаса — на закупку вещей, 
смешивание фулов и т.п. Уже после 
первых двух часов стало заметно, что 
игроки подобрались примерно рав- 
ные — уровень героев был с 21 до 25. 
Однако еще после двух часов разни- 
ца между лучшим и худшим героем 
составила уже 10 уровней, а после 6 
часов окончательная картина выгля- 
дела следующим образом: 


Интересно, что в этом году участ- 
ники отказались от тактики “утоми- 
тельного застирывания” (то есть бы- 
строго добегания до Баала и потом 
многократного, нет, скорее, много- 
часового его убиения)}, а просто пе- 
решли в Найтмэр и весь его прошли. 
И на уровнях героев это сказалось 
только в лучшую сторону. 

Неплохо, конечно, когда твой ге- 
рой высокого уровня, однако огром- 
ное значение имеет и то, какой это 
герой, как им управляют и как он 
вписывается в действия команды. 
Вот все это и должна была показать 
вторая, дезматчевая часть турнира. 
Здесь командам предстояли пяти- 
минутные бои 4 на 4 на Воод Моог, 
и именно они должны были опреде- 
лить, кто будет считаться сильней- 


Чемпионат по Оо\А АНЗаг$ 

25 июня в Интернет-кафе \4 состо- 
ялся чемпионат по известному мо- 
лу для \М/’агсгай Ш — ОаА 
АЙЗТагз у.6.09Ь. 

Чемпионат проходил по системе 
ОоиЫе ЕйттаНоп 3х3. Приняло 
участие в нем 19 команд. Призо- 
вые места заняли следующие ко- 


манды: 
1. СТ— 100$ 
2. Зпи$ — 60$ - 
3.№5 —40$ 


Россия проигрывает Чехии 


Сборная России по У/С провела вто- 
рой групповой тур в рамках турнира 
ЕСМ. Результат: 

ВУЗЛМУСЗТЛЕТ 1:4 СЁЕ 

Сагамадою 0:2 Нит4яйЮ (ЕТ, ЕТ) 

Реадтап 2:1 Касег.Оопаю (Е, ЕТ, 
ит) 

Гебга_Огапдетап.ет 1:2 Сасото 
(ТМ, ЕТ, ЕТ) 

АБм\ег 1:2 Вопесгаскег. (ТВ, ЕТ, ЕТ) 


шей командой по ОаЫо в этом году. 
По жеребьевке первый матч свел ко- 
манды Мазегз ог ОаЫо и Мигаег 
Оой$. И про этувстречу сказать, в об- 
щем-то, нечего: Мигаег Рой$ просто 
раздавили своих соперников — все- 
таки разница в уровнях героев была 
слишком велика. 

А во втором матче ОаЫо Теат 
и Мизе Теат выясняли, кто из них 
составит пару Мигаег Бо в винне- 
рах. Болельщики предсказывали бы- 
струю победу Сао Теат — опять- 
таки из-за разницы в уровнях. Одна- 
ко жизнь доказала, что все не так-то 
просто: Мизе Теат показала просто 
великолепно организованную и так- 
тически грамотную оборону. Прав- 
да, оно и не удивительно — Мизе 
Теат очень опытная команда: они 
участвуют в чемпионатах далеко не 
первый год и, наверное, не было та- 
кого турнира, с которого они уходи- 
ли бы без призов. Поэтому первым 
пал паладин Массакры, самонаде- 
янно забежавший в самый центр 
противников, ну, а вслед за ним по- 
сыпались и остальные члены коман- 
ды. Следующий бой проходит по 
примерно такому же сценарию — 
и Мизе Теат в виннерах. 

Несколько обескураженной ОаЫо 
Теат теперь предстоит биться в лу- 
зерах с Мазег$ оЁ ОзЫо. И первый 
бой заканчивается в их пользу. Од- 
нако для окончательной победы не- 
обходимо победить еще раз. И вот 
второй бой уже не был таким одно- 
значным: соперники гибнут пооче- 
редно то с одной, то с другой сторо- 
ны, преимущество переходит то 
к одной, то к другой команде, 
и кокончанию времени боя выясня- 
ется, что у каждой команды в живых 
осталось по одному бойцу — Зак 
у ОаБо Теат и СКо$ у Мазег$ ог 
Слабо. Ничья. Это значит, что теперь 


е54х.Тата, НазН 1:2 Ногтог, 


Касег.Оопаю (ЕТ, ЕТ, ЕТ) 


Чемпионат по М/агсгай 11: 
ТЕТ в Лиде 


19 июня в городе Лида состоялся 
чемпионат по игре \М/агсгай 1: Тпе 
Егогеп ТИгопе 1.18, собравший 27 
игроков из разных городов облас- 
ти. 

Места распределились следую- 
щим образом: 

1 место — Огадод (Дятлово) 

2 место — Мадпейс (Гродно) 

Зместо — Капкаате (Гродно) 


МЕЕ 2005 6$ 


Подходит к концу второй сезон тур- 
нира МЕС 2005. В лучших традициях 
первого сезона, принес шокирую- 
щие результаты — такие, как пора- 
жение МоА, сенсационное выступле- 
ние команды АБИ-Зшке и многое 
пругое. 


чемпионата по Оуаво 2 


оставшиеся бойцы переходят в бо- 
лее тесное пространство на тппег 
Сючеги там имеют еще 5 минут для 
окончательного выяснения отноше- 
ний. Так что же окажется сильнее — 


ловушки ассасинки или раскол друи- 
да? Пару минут напряженного мане- 
врирования — и все-таки слишком 
короткая дистанция атаки друида 
и его крайне невысокая скорость 
приводит к победе Маз!ег$ о СлаЫо. 
То есть счет 1:1 и надо проводить 
третий, решающий бой. 

Опять начинается напряженная 
равная борьба. Опять соперники 
гибнут один за другим в результате 
ошибок, и перевес склоняется то 
в одну, то в другую сторону. Когда же 
у соперников остается по 2 бойца, 
раздается предупреждение судьи об 
окончании боя через 30 секунд. 
И вот тут Зак и Массакра, не желая 
снова испытывать судьбу в тпег 
Сю ег (еще бы — теперь против 2 
ассасинок!) бросаются в отчаянную 
атаку. Они настигают Фарсо и с оже- 
сточением лишают его героя жизни, 
успевая при этом увернуться от его 
напарника. В тот же момент разда- 
ется объявление судьи об окончании 
боя, и это значит, что СаЫо Теат по- 
беждает и ждет к себе в соперники 
проигравшего из группы виннеров. 

А в винерах Миугаег Оой$ все в та- 
кой же легкой и непринужденной ма- 
нере выносит Мизе Теат. Особенно 
там зверствовал паладин Смока — 
тратя по одному-дваудара накаждо- 
го, он один положил ажтроих! В пер- 
вый раз Мизе Теат пробовала все 
списать на непривычную раскладку 
клавиатуры, однако второй бой все- 
таки убедительно доказал, что 
Миогаег Оой$ — сильнее. 

Такчто Мизе Теат опять предстоя- 
ла битва с Бао Теат. Уже победив 
их один раз, Мизе Теа чувствовали 


В дисциплине Соищег-Зюке уже 
определены полуфинальные пары. 

4Кта5<Сасв-Сатег 

Состав команды 4Ктд$: Мапо-- 
асарга, еете\, аКи/й, СооагейЙа, 
Вед 

Состав команды Сасй-Сатег: 631, 
Ра\, угат, хеуоп, име9е 

Несмотря на то, что 4Кпд$ счита- 
лись фаворитами не только в этой 
игре, но и в этом сезоне, они не 
смогли преодолеть сопротивление 
норвежцев и выбывают с чемпиона- 
та, а Саюв-Сатег двигаются даль- 
ше. 


Сагамаддто покидает 64АМО 


Известный российский варкрафтер 
Сагауаддю теперь играет за клан 
тпабс. 

Как заявил он сам, паёс предло- 
жили ему более выгодные условия, 
чем 64АМО. 


Аазв, Яазн.юд@гатЫег.ги 


себя достаточно уверенно. И первый 
бой, в общем-то, прошел в том же 
ключе, что и их первая встреча — 
1:0 в пользу Мизе Теат. Несколько 
минуг на подготовку ко второму бою, 
игроки уже ждут команды судьи о на- 
чале боя, и вдруг — по Заку бьет чья- 
то ловушка! Это означает начало боя 
безкоманды судьии, согласно прави- 
лам, поражение в бою! В результате 
короткого расследования обнаружи- 
вается, что это Гекс посчитал бой уже 
начатым и стал вовсю трудиться на 
благо родной команды на ловушеч- 
ном фронте. Так или иначе, но счет 
стал 1:1 ипришло время третьего ре- 
шающего боя. Понимая, что от этого 
боя зависит все, обе команды воюют 
крайне осторожно. Все игроки дер- 
жатся своей команды, стараясь пой- 
мать противника на ошибках. Только 
волшебницы время отвремени обме- 
ниваются близзардами. И вот в ре- 
зультате такой борьбы к окончанию 
основного времени герои обеих ко- 
манд остаются практически целыми. 
Теперь командам предстоитеще пять 
минут войны на шпег Со$ег. Снова 
начинается изматывающая позици- 
онная борьба за центр, при этом 
практически без потери здоровья. 
Особенно хорошо в этом смысле бы- 
ло Мизе Теат, так как паладин Маер- 
са просто на отлично выполнял функ- 
ции медбрата и за пару секунд, вос- 
станавливал почти полностью подо- 
рванное здоровье своих товарищей. 
Минута бежит за минутой, и вот уже 
судья объявляет об окончании пяти 
минут, а это означает, что теперь бой 
ведется до первой смерти. И практи- 
чески одновременно с этим объявле- 
нием волшебница Гудвина подошла 
к соперникам буквально на милли- 
метр ближе, чем обычно ...иполучила 
по полной программе от всех героев 
О/аЫо Теап!! И вот этого она, естест- 
венно, пережить уже не смогла — 2:1 
(а если по правде — 1,01:1) в пользу 
дьявольской команды и она проходит 
в финал. 

Ну, афинал прошел, каки всеигры 
с участием Мигаег Оо, — сплош- 
ное избиение, зверствующий пала- 
дин Смока и никакой интриги. Прав- 
да, во втором бою Массакра приду- 
мал повесить на него Зюми Тагде! 
и замедленный Смок все-таки не ус- 
пел помочь гибнущему под ударами 
соперников Санте, однако в целом 
это уже ничего не решало — 
2:0 в пользу Убийственных кукол 
и убедительнейшая победа во всем 
чемпионате. 

Вот так чемпионат и закончился. 
Остается только извлекать из него 
уроки и с нетерпением ждать следу- 
ющего. Ибо игра ОаЫо также беско- 
нечна, каки жизны 


Сеаг 
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Чемпионат Беларуси 
по “Берсерку” 


19 июня сего года в Речице прошел 
чемпионат Беларуси по коллекцион- 
ной карточной игре “Берсерк”. В нем 
приняли участие представители пя- 
ти городов страны: Гомеля, Речицы, 
Слуцка, Мозыря и Хойников. Специ- 
альным гостем мероприятия был 
Сергей Дулин, создававший многие 
образы для карточек игры. Сам тур- 
нир прошел в клубе “Речица-Лаар”. 
Всего участвовало 18 игроков, и чет- 
верка лучших распределилась сле- 
дующим образом: 

1. Сергей Арастович (“Геральт”), 
Гомель; 

2. Хребтов Дмитрий (“Ключник”), 
Гомель; 

3. “Тоха”, Гомель; 

4. Денис Мисиюк, Хойники. 

Мы со своей стороны поздравля- 
ем победителя, и желаем ему даль- 
нейших успехов. 


Семинар по настольным играм 


В октябре этого года в Минске 
пройдет второй Семинар по на- 
стольным играм, организуемый 
КНИ “Кронверк” при поддержке 
Минского Государственного Двор- 
ца Детей и Молодежи. На этот раз 
семинар станет двухдневным, в его 
рамках пройдут самые разные ме- 
роприятия — турниры по карточным 
играм, показы новых настольных 
игр, собственно семинар. Принять 
участие в обсуждении программы 
семинара, выдвинуть свои предло- 
жения и замечания вы можете на 
форумах ВЁр:/Амими.гра-Бу- 


Турнир по “Войне” 
На клубе настольных игр “Кронверк” 
прошел очередной турнир по СКИ 
“Война” формата агепа. Тройка ли- 
деров распределилась следующим 
образом: 

1. Окушко Андрей; 

2. Гребенников Денис; 

3. Прищепенок Дмитрий. 

Следующий турнир по “Войне” 
планируется осенью. 


Летние каникулы 


Клуб Настольных Игр “Кронверк” 
уходит на каникулы до сентября ме- 
сяца. Следите за новостями на 
ИНр:/ЛАммм.59.Бепо$\.Бу, где в нача- 
ле осени будет опубликовано новое 
расписание работы клуба. 


Могди Апотаг$Ку 


Интернет-клуб “ТИТАН” 
предлагает 


Лучший бане пе! (ро - 20}, 
ы МОМ, р : } 


Лучший инет-С$ (ртд - 10} 
Лучшая цена - до 1000 руб. 


Лучшие игроки в НММЗ 
всегда готовы сразиться 


Справки (заявки) по тел 
215-36-89, 773-45-98 


Е Е `интернет-центр 


э только самые лучшие игры 

® доступ в Интернет 

Фогромный архив музыки и 
видео 

® уютная обстановка 

®кваплифицированный 

персонал 


наш адрес: ул. П. Румянцева, 4 
тел. (017)236-51-28 
850 +375 29 663-0-664 


А’ЛГОРИТИ — 
ВСВ Для учебы м игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -Й этаж. 


т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Месот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки те студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
Без предоплаты и залога. 
= Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 


Понупка в кредит) 


КОМПЬЮТЕРЫ для работы, 
учебы и развлечения _ АД-АЗ 

Настольные (%е!: РепЧит, МизфекК ВЕАВ РАМ! 1200/1248/2448/4800/6400 
Се!егоп - АМР: $етргоп, АЁНоп 64} НР 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (МокефБоок) Ерзоп 1260/1670/2480/2580/5500 РНОТО 
Рийбч — Четепз, Азиз, Асег, ТВО$Т 

НР — Сотраа, Мах5еесе 
Карманные Ра|т, Р9оп, 5опу, 
Сазо, Сотрая 
Сумки 

для МВ Еомуерго 


1525-91-85 


ВИДЕОКАРТЫ 

СеРогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 
6600/560РС-Ех/6800 

А$О$ 64/128/256 ООВ т-оц* 

АП Вадеоп Рго 7500-9800 РВО, Х800 
ЕехгпагК 7 1170/1180/5150/612/615/707/65 ту и спутниковые тюнеры 
Ерзоп 830РНОТО/Х300/С43/62 Цифровой видео “ОМ" монтаж 
баптзипа 1150/1300/1510/1520/1710/1750 4 (1394 контроллер) 

НР 3650/3550/5150 Сапоп 200/810/Фото \ 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
струйные, матричные 


КЛАВИАТУРЫ МОНИТОРЫ 

оптические, радио, для интернета >. ТЕТ 15” 17”  РИАЙрз $опу 
одне „Тим таБес 6 затзипд  РгезН9ю 
МИзиту МисгозоК  Смсопу |] Пуата батёгоп 

бепи$ Реепдег 


5$МСА 15” 17" 19” 21" 


- 9 ет ПЛАТЫ 
СгеаНуе Цуе/Аифау 2//аше 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 


МЫШИ И КОВРИКИ т а те ах 
МегозоЙ: Тоднеск : 
Мибиит! Оехха т С и: 
А 4 Теск раЫес ре те та 
бепи$ бетЫта и а 

я < ЕМ радио 0 и ям 

\ 42-81 
С име Е 3- 
в) нение. 29 9^ 


О СО-ВОМ/СО-ВИГОУОГОМО-ВМ! 


; = имнехЕ и диски к ним 
ча Ш Теас $опу РНИЙр$ 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: А505 МЕС 1отеда 
ДЖОЙСТИКИ, Ц Ше-оп Мизит То$МБа 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ 
тТодйеспЛги5Убепи$ КОЛОНКИ 
ы Стерес, Е аБЗес 5меп 
квадро, 5.1 ГоднесН Пия 
бепи$ Маххго В 
Сгеайуе 5.1/6.1 Цихеоп Бей 
СетыЫга < 
Ре{еп4ег 


Роме! 


ИА м 
СОутриз и 765 
т/и/4000/750/5060/Е2ОРУЕ1 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


Годнес Ти Рапазопс млллуг. дог гт.Бу 
Сапоп 5опу МпоКа е-гпай: то@а!догИт.Бу 
МКоп Ерзоп 

Комег ЗНо* 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Лиц. № 10607 от 8.06.2000 до 8.06.2005 гг выд. МГИК, 


ОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Четвертая редакция “Войны” 


Для стратегической карточной игры 
“Война”, посвященной событиям 
Второй мировой, появилась четвер- 
тая редакция правил, содержащая 
большое количество дополнений 
и разъяснений. Все желающие озна- 
комиться могут зайти на Н#р:// 
млм. дагпе-миаг.ги/гие$.Нт, где 
можно скачать или просто почитать 
новые правила. 


Кампания по “Кольцу Власти” 
Продолжается кампания по настоль- 
ному воргейму “Кольцо Власти”. Со- 
стояние дел накарте мира напослед- 
ний ход вы можете найти по адресу 
В#р://ипдойие.гу/сатраюп.рир Нор. 
Ситуация каждый ход меняется, хотя 
кардинальных подвижек пока и не 
произошло. 


“Технолог” на Западе 

Компания “Технолог”, похоже, соби- 
рается осуществить давно лелее- 
мые планы выхода на мировой ры- 
нок. По крайней мере, недавно от- 
крылся сайт Н@р://гободеаг.со.иК/, 
созданный компанией Аийх. Судя по 
имеющейся информации, уже к кон- 
цу лета на сайте будет выложена 
масса информации по воргейму 
Вобобеаг, в томчислетакая, каковая 
у русскоязычных пользователей не 
имеется. Что ж, удачи тебе, “Техно- 
лог”, в пути на Запад! 


Тие 20 


Не секрет, что многие настольные 
системы вертятся вокруг двадцатиг- 
ранного кубика. Одной из них явля- 
ется Тгие 20, последняя версия кни- 
ги правил, для которой выпущена 
Сгееп Вопт Ри бИ$та. Система, 
по утверждению разработчиков, 
проста и удобна в употреблении, не 
требует никаких дополнительных 


Етриге Еайй 2 

Во время игры откройте строку со- 
общений, затем наберите один из 
кодов, приведенных ниже: 
отспеа{ — дезактивировать все 
читы. 

&юНеат — доступны все коды. 

юЮо{ — увеличить все ресурсы на 
10 000. 

{ахез — уменьшить все ресурсы на 
100 пунктов. 

ритВ — выбранный юнит теряет 
20 очков. 

сопме" — преобразовать выбран- 
НЫЙ ЮНИТ. 

гесКагде те — мгновенное попол- 
нение силы выбранного юнита. 

мп — мгновенная победа. 

+099 од — вкл/выкл туман войны. 
рау д0@ — вкл/выкл режим бога. 
оме{есй — получить 50 очков техно- 
логии. 

СЕ-АН+ЗЬНН-Е — показать ЕРЗ. 
СИ|Н-АН+ЗЬЧУ — отобразить но- 
мер версии игры. 


Рана (демо-версия) 


Нажмите [-] во время игры в одиноч- 
ном режиме для активации консоли, 
затем вводите приведенные ниже 
коды: 

909 — режим бога. 

ОНо$1 — режим “приведения”. 

Пу — левитация. 

аЦатито — 999 патронов для всего 
оружия. 

ом — изменить поле зрения (значе- 
ние по умолчанию 70). 

БеНтамМем О — видотпервого лица. 
Бебтамем. 1 — вид от третьего ли- 
ца. 

зию@е — самоубийство. 


а метро Пушкинская 28 2-04-29 
403-72-55 776-72-55 


принадлежностей кроме 20-гранно- 
го кубика и собственно книги пра- 
вил. 

Чуть более подробно описание 
Тиие 20 вы можете найти по адресу 
ИЕр:/Лмлмм.гропо\ми.согп/ргодис И. 
рир?ргодиц ю=4967&5АС=СгеепВ 
оп. Там же можно скачать и 96- 
страничный раЕ-файл с правилами, 
но помните, что удовольствие это 
отнюдь не бесплатное. 


Мона оЕ МГагсгай 


Если вы думаете, что \У/ойа ое 
М/агсгай: — это только компьютерная 
онлайновая игра, то жестоко ошиба- 
етесь. Это еще и настольная ролевая 
система, издаваемая компанией 
Мне Мон РиЫеНто. Точнее, \Мойа 
о! М/агсгаЯ: Тпе ВР@ — улучшенная 
и дополненная версия системы 
\Магсгай: АРВ. Новые монстры, клас- 
сы, виды предметов, описания са- 
мых интересных мест Азерота и ок- 
рестностей — вот то, что ждет игро- 
ков, рискнувших пренебречь онлай- 
новыми дневными и ночными бдени- 
ями и стать на дорожку настольных 
ролевых игр. 


Королева бензоколонки 
“Астрайт” подготовил к изданию 
проект “Король бензоколонок” 


из серии экономических игр для 


Рзуспопаш$ 

Вся сила — нажмите Хх, Х, Е, Е, ТаБ, Е. 

Вся сила обновляется — нажмите 
ТаБ, нажмите колесико мышки, Та, 
Е, Х, Е. 

Множество боеприпасов — на- 
жмите колесико мышки, Зрасе, ТаБ, 
Таь, Е, Х. 

Бесконечное число жизней — на- 
жмите Та, Е, Е, Х, Зрасе, колесико 
мышки. 


ЭМ/АТ 4 


Для того чтобы воспользоваться чит- 
кодами, Вы должны найти файл 
“ЗМАТА/СометУЗучет/ май .тг”. 
Откройте его в блокноте, найдите 
раздел “[Епоте.СатеЕпдте]” и за- 
мените строку “ЕпаБедеуТоо5= 
Рае” на строку “ЕпаЫере\уТооз= 
Тгие”. Сохраните все изменения 
и начинайте игру, во время которой 
нажмите клавишу [-] для активации 
консоли, после чего Вы можете вво- 
дить следующие коды: 

Бепомем/ 1 — вид оттретьего лица. 
Бенпамем О — видотпервого лица. 
909 — режим бога. 

мак — Мак тоде. 

9Но$1 — режим “приведения”. 

Зе итр # — изменить высоту 
прыжка (# — высота прыжка). 
Зе1Сгауйу # — изменить гравита- 
цию (# — значение гравитации). 
ореп — сменить карту (см. список 
карт, приведенный ниже). 


Список карт 

Используйте названия приведенных 
ниже карты вместе с командой 
“ореп”: МР-АВотЪЬ, МР-АгтзОеа!, 
МР-АмоСагаде, МР-Сазпо, МР-Соиг- 
Поизе, МР-ОМА, МР-РавахНВезаепсе, 
МР-Роод\мэй, МР-Нозрйа!, МР-Мез- 
Ват, МР-РомегРат МР-ВедИюгагу, 
МР-Тепетет, МР-Тгатто, ЗР-А 
Воть, ЗР-АптзОеа!, ЗР-Аи-юбагасе, 
ЗР-Сазто, ЭР-Сопметепсе юге, ЗР- 
ОМА, ЗР-РаиРахВезюепсе, ЭР-Роод- 
Май, ЗР-Нозриа, ЗР-Но&, ЗР-деме|- 
гунезь ЗР-ВеЧИбгагу, ЗР-Тепептет, 
ЗР-Ггапта, зма! зразИзсепе. 


Заг М/агз: Вери с Соттапёо 


Коды (вводите, соблюдая регистр): 
ЕгеегеРгате <#> — остановить на 


всей семьи “Мегаполис”. Действие 
происходит в огромном городе, ко- 
торый постоянно растет. Вместе 
с ним увеличивается и число авто- 
мобилей, что влечет за собой воз- 
росшее потребление бензина. Мы 
же станем начинающим владель- 
цем бензоколонки, и поставим пе- 
ред собой задачу построить огром- 
ную сеть, поставляющую продукты 
нефтеперерабатывающей отрасли 
всему городу. 


День Игры 

Крупнейшее российское меропри- 
ятие по настольным играм — так на- 
зываемый “День Игры” — прошло 26 
июня в Москве. В основном празд- 
ник был посвящен играм от Сатез 
\М/огк$Пор, на нем прошел финаль- 
ный турнир по игре \У/атапитег 
Ратазу ВаШез, конкурс и мастер- 
классы по покраске миниатюр, атак- 
же демонстрация новинок указанной 
компании. Но и другие игры не были 
забыты, и “День Игры” стал настоя- 
щим подарком для всех. любителей 
настольных игр. 


Игры В свободном доступе 
Компания “Астрайт” на своем сайте 
вывесила для свободного скачива- 
ния правила игровой системы 
Негосйх, рассказывающей о сраже- 
ниях супергероев. Если есть жела- 
ние — заходите на адрес ЮНр:// 
млилм.аге!датез$.ги/домтраде.рИр 
и качайте (около 4.5 мегабайт). 
Кстати, там же размещены правила 
многих игр, уже выпущенных компа- 
нией ранее. Так что если вы не мо- 
жете решить, стоит ли покупать тех 
же “Финикийцев”, скачайте и прочи- 
тайте их правила, после чего, дума- 
ется, все станет ясно. 


Могош Апотаг$Ку 


# секунд игру (неизвестно, верне- 
тесь ли вы в нормальный режим 
игры после этого} 

СПапде5е <#> — изменение раз- 
меров игрока делает вашего персо- 
нажа больше или меньше. (2 нор- 
мальный размер} 

Тееро" — телепорт в точку, куда 
игрок смотрит в перекрестье прицела. 
НОС — 1000000 очков урона на 
объект в перекрестье прицела. 

Ну — включить режим полета 

М/а — включить режим ходьбы 
Снос — прохождение сквозь стены 
Немек — полный боекомплект ко 
всему оружию 

име 1 — включить невидимость 
игрока для врагов 

мые О — включить видимость 
игрока для врагов 
ТпеМацааКЫмез$ — режим бога 
вкл./выкл. 

Еатази — открывает все миссии 
кампаний и сейвы в профайле 
Оагтап — перейти в следующую 
миссию 

ЭюМо <#> — режим замедленных 
движений 

Зещитр? <#> — установка сила 
прыжка 

Зе{Сгамйу <#> — установка силы 
гравитации 

Зе 5рееа <#> — установка скоро- 
сти игры 

КИА! <тип> — убить всех врагов вы- 
бранного типа 

КИРамлл$ — убить всех соратников 
по команде 

ЗтнеЕмй — уничтожить всех врагов 
в некотором радиусе от игрока 
ВИЛаА! 1 — включить “ослепление” 
А! (искусственный интеллект пере- 
стает нападать) 

ВИпадГО — выключить “ослепление” А! 
Оеа{А! 1 — включить “оглушение” А! 
(он вас не слышит) 

ДеаГАГО — выключить “оглушение” А! 
ВипаЕлептез 1 — враги вас не ви- 
дят 

ВИпаЕпепте$ О — враги вас снова 
видят 

Оеа!Епепие$ 1 — враги вас не слы- 
шат 

Реа{Епепиез О — враги вас снова 
слышат 

ГоадеЯ — все оружие и полный бое- 


- комплект 


А\\еарол$ — получить все оружие 


ПРУГИЕ МИ 


Окончание. Начало в ВР №№ 04-6`2005. 


Мы с вами увидели в прошлых статьях до- 
статочно много интересных рас, каждая из 
которых по-своемунеобычна. Нооднурасу 
пока упустили — и это Хаос, главный воз- 
мутитель спокойствия и нарушитель по- 
рядка в Галактике. Хаос велик и непред- 
сказуем, и описать его непросто. Но попы- 
таться, наверное, все-таки стоит, ведь без 
хотя бы частичного понимания Хаоса вы 
так и не сможете понять всю многогран- 
ность и целостность М/ататитег 40К. Напо- 
следок же останется только сказать пару 
слов об играх, которые связаны с этим 
удивительным и великолепным миром. 


Хаос 


Общий обзор 

Как это ни прискорбно, но информации о Хаосе 
унас слишком мало, чтобы понять его до конца. 
Но знания все же имеются, и ими пренебрегать 
не стоит. Хаос — сила, возникшая в варп-про- 
странстве. А варп-пространство до сих пор ос- 
тается практически непознанным. С одной сто- 
роны — это неистощимый источник силы 
и энергии, позволяющий бесчисленным мирам 
человеческой Империи соединяться в единое 
и могучее государство. С другой — место, пол- 
ное невообразимых опасностей. Никто не зна- 
ет, какие еще могушественные силы таятся 
в варпе, и поэтому людям всегда надо быть на- 
стороже, чтобы сохранить свою расу от полного 
уничтожения. Да и не только людям — и орки, 
и тау, и даже тираниды страшатся опасностей, 
заключенных в варпе. Правда, ходят слухи, буд- 
то Эльдарам известно насчет варпа гораздо 
больше, нежели они пытаются это показать. 
Но космические эльфы не спешат делиться сво- 
ими знаниями, подозревая, что даже информа- 
ция излишня и может только повредить неок- 
репшему мозгу. 

Демоны Хаоса, самыеяркиеего представите- 
ли, способны принимать физическую форму, 
но не могут ее долго удерживать. Поэтому им 
приходится пользоваться услугами живых су- 
ществ, способных стать проводниками их сущ- 
ности. Они сеют семена сомнений и раздора 
в мозгу живых, соблазняют их обещаниями лег- 
кой власти и богатства, благодаря этому откры- 
вая себе дорогу в реальный мир. На различных 
планетах, поддавшихся влиянию демонов, воз- 
никают секты, посвященные Богам Хаоса (на- 
иболее могущественным демонам). Секты под- 
нимают восстания, разврашают властные 
структуры планет, подчиняют себе псайкеров. 
Итогом может стать возникновение мощнейше- 
го всплеска психической энергии, на который 
потянутся толпы демонов, разрушающих реаль- 
ность и атакующих все вокруг. Естественно, что 
человечеству приходится постоянно бороться 
с такими проявлениями, и никакие методы не 
считаются слишком жестокими. у 


Глаз Ужаса 

У каждой расы есть такое место, которое явля- 
ется средоточием ее силы — столица расы. По- 
жалуй, только орки не имеютединого центра уп- 
равления, зато всем остальным он доступен. 
Есть таковой иу Хаоса. К северо-западу от Зем- 
ли, далеко на краю Галактики находится место, 
называемое Глаз Ужаса. Именно оттуда к лю- 
дям приходят силы хаоситов, именно там их 
“столица”, если ее можно так назвать. Внешне 
Глаз Ужаса действительно похож на глаз, 
и представляет собой водоворот звезд, являю- 
щийся центром постоянного варп-шторма. Это 
одно изуникальных мест в Галактике, а уникаль- 
но онотем, что там пересекаются реальный мир 
иварп-пространство. Неудивительно, что имен- 
но оно было выбрано поклонниками Хаоса — 
ведь в Глазе Ужаса демоны могут напрямую об- 
щаться со своими последователями. 

Когда события Ереси Хоруса закончились, 
предатели человеческой расы отступили натер- 
риторию Глаза Ужаса. Многие из них, как и их 
потомки, ипоныне остаются там. Правда, внеш- 
не они за это время сильно изменились и уже 
мало напоминают людей — но их это не смуща- 
ет, они знали, на что шли, когда поддались по- 
мыслам Хаоса, или уже просто не могут помыс- 
лить никакой иной жизни. До нынешних времен, 
времен ХИ тысячелетия, хаоситы являются са- 
мыми страшными врагами человечества. А Глаз 
Ужаса — самым опасным местом в Галактике. 

В центре Глаз представляет собой средото- 
чие Хаоса — всевозможные демонические сущ- 
ности чувствуют там себя как рыба в воде, пла- 
вая по волнам энергии и ненависти. Благодаря 
взаимопроникновению варпаи реального мира, 
твари из центра постоянно проникают в нашу 
Вселенную, атакуя миры, находящиеся непода- 
леку от “столицы” хаоситов. 


Боги Хаоса 

Некогда среди демонов выделилось несколько 
наиболее могущественных сущностей, про- 
званных Богами Хаоса. Главных Боговчетверо: 
Кхорн — Кровавый Бог, повелитель битв и вси- 
нов; Тзинч — Повелитель Перемен, меняющий 
пуги; Нургл — Повелитель Разложения, разно- 
сящий по Галактике чуму и разрушения; Слаа- 
неш — Повелитель Удовольствий, способный 
удовлетворить самые тайные и извращенные 
желания. Боги Хаоса гораздо сильнее любого из 
демонов, а их армии — наиболее мощные сре- 
ди хаоситских войск. Боги постоянно соперни- 
чают между собой, борясь за влияние на души 
людей и прочих живых существ. Спасает чело- 
вечество от полного уничтожения лишь то, что 
даже эта четверка не обладает способностью 
постоянно находиться в материальном мире, 
иосновную часть времени действует лишьрука- 
ми своих клевретов. 

Боги Хаоса сформировались как сущности 
очень давно, и сразу же почувствовали присут- 
ствие могущественного врага — Императора. 
Появлялись они в таком порядке: первым про- 
будился Кхорн — и человечество попало в эру 
войн и конфликтов; вторым появился Тзинч, по- 
знакомив народы Галактики с лживостью, дву- 
личием, предательством; третьим был Нургл, 
начавший распространение мощной волны бо- 
лезней и заражения по мирам; и, наконец, по- 
следним пришел Слаанеш, подчинявший себе 
все и вся через обещания немыслимых наслаж- 
дений. 


Демоны 
Демоны — это сущности Хаоса, находящиеся 
наследующей ступеньке иерархической лестни- 
цыпосле Богов. Ихвеликое множество, ив боль- 
шинстве своем каждый изнихподчиняется како- 
му-нибудь Богу. Иногда демоны напрямую втор- 
гаются в миры людей и прочих рас, но чаще 
предпочитают действовать опосредовано, при- 
влекая на свою сторону слабых или обиженных 
личностей, легко поддающихся их влиянию. 
Каждый демон, после своего воплощения в ре- 
альном пространстве, — сам себе оружие, ивих 
тела зачастую встроены наимощнейшие сред- 
ства разрушения. Давайте же посмотрим на не- 
которых из нихи оценим их мощь и силу. 
Демоны Кхорна отличаются великолепными 
способностями к ведению боевых действий. 
Так, Великий демон Кхорна — Кровожад — са- 
мый могучий из всех демонических воинов. Его 
присутствие наводит ужас на врагов и, кажется, 
само по себе излучает смерть. Практически ник- 
то из врагов, видевших Кровожада на поле боя, 
неуцелел. Он огромен, одет в блестящие доспе- 
хи, вооружен топором и кнутом, испускающим 
брызги огня. Присутствие его на поле боя озна- 
чает только одно — данная битва очень важна 
для Кхорна, и последний намерен ее выиграть 
любой ценой. Ему помогают Кровопускате- 
ли — демонические пехотинцы Бога войны. Ру- 
ки их заканчиваются смертоносными когтями. 
молниеносно разрубающими любого, посмев- 
шего оказаться напути. Говорят, что ониспособ- 
ны не только убить живое существо, но и вынуть 
его душу, оставив лишь пустую телесную обо- 
лочку. Те же, кто все же скрылся от сил Кхорна, 
подвергаются атакам Гончих Плоти. Гончие не 
только прекрасные помощники на поле боя, 
но ипродолжают преследовать свои жертвы вне 
его, проникая во сны и видения. Нуи завершают 
парад Бога войны Джаггернауты. Это слитые 
воедино машины и звероподобные сущности. 
По сути, Джаггернауты сделаны из живого ме- 
талла и способны служить как боевой машиной, 
так и превосходным тараном, с легкостью раз- 
бивая ворота самых прочных крепостей. Управ- 
ляют ими самые доверенные слуги Хаоса. 
Великий демон Тзинча — Повелитель Пере- 
мен. Он способен поразить воображение любо- 
го живого существа, помутнить разум, проник- 
нуть в самую душу и вывернуть ее наизнанку. 
Этот демон наилучшим образом отражает чув- 
ства и сущность своего хозяина, проводя 
вжизнь необратимые изменения. Помогаютему 
Розовые и Голубые Ужасы — твари розового 
или голубого цвета, прыгающие по полю боя 
и уничтожающие врагов длинными клешнями. 
Изначально в сражение приходят Розовые Ужа- 
сы, апосле своей гибели каждый из них делится 
на два Голубых ужаса, продолжая сеять смерть 
и разрушение. Огневую поддержку осуществля- 
ют@гнеметчики Тзинча — это очень странные 
существа: их нижняя половина тела напоминает 
перевернутые грибы, чьи ножки стали телами, 
а из подобий верхних конечностей вырывается 
розовое варп-пламя, способное разрушить са- 
мый стойкий материал. Демоны эти без проб- 
лем перемещаются по полю боя, обладая спо- 
собностью передвигаться огромными прыжка- 
ми. Не стоит забывать и об еще одном странном 
типе созданий — Дисках, хищниках варп-про- 
странства, охотящихся за душами смертных на 


просторах Хаоса. Это плоские создания, фор- 
мой напоминающие диск (не зря же их так на- 
звали), оснащенные зубами и острейшими ими- 
пами. Они скользят над землей, ища беззащит- 
ные жертвы, и способны служить носителем для 
кого-нибудь из пехотинцев, выступая в качестве 
средства передвижения. 

Нургл — Повелитель Разложения — имеет де- 
монов, соответствующих этому “высокому” зва- 
нию. Великий демон его — Великий Нечис- 
тый — воплощает самого Бога. Внешность его 
пугающаяи отвратительная — огромный, ядови- 
то-зеленого цвета, разлагающийся. Из тела де- 
мона сочится кровь, отовсюду лезут личинки 
и вываливаются внутренние органы. Отвраще- 
ние, вызываемое Великим Нечистым, настолько 
велико, что не каждый воин осмелится выйти 
сражаться против него, и еще меньше тех, кто 
сохранит хладнокровие и присутствие духа до 
конца битвы. 

Впрочем, иные демоны Нургла выглядят не 
лучше. Взять, к примеру, Носителей Чумы. Эти 
твари, по слухам, являются потомками тех, кто 
‘умер от Гнили Нургла — страшной и практичес- 
ки неизлечимой болезни. В Носителей Чумы от- 
кладывают свои яйца мухи, роясь вокруг них ста- 
ями, внутри их развиваются личинки, питаясь 
плотью и язвами. Вооружены демоны этого типа 
Чумными мечами, одно прикосновение которых 
кнезащищенной плоти способно вызвать зара- 
жение и смерть любого живого существа. Ну 
а добывают пищу для прочих демонов Твари 
Нургла — демоны, способные парализовать 
своих врагов до конца сражения. Те, кто стал до- 
бычей Тварей, превращаются в пищу последо- 
вателей Повелителя Разложения после его по- 
беды на поле боя. Опасны и Нурглинги, хотя бы 
из-за своей огромной численности, каждый из 
них — миниатюрная копия своего повелителя. 
Они хитры, кровожадны и питаются разложен- 
НОЙ ПЛОТЬЮ. 

Практически у каждого живого существа име- 
ются желания, в которых он боится признаться 
другим, а иногда даже и себе самому. И Слаа- 
неш; обещает эти желания исполнить, его слуги 
верно и преданно приводят такие решения 
в жизнь. Великий демон Повелителя Удовольст- 
вий — Хранитель Секретов; одет он в тонкие 
шелка, украшен драгоценностями, утончен 
и опасен одновременно. Его клешни пугают 
и манят к себе, одним своим видом возбуждая 
желания. Аголовас рогами иклыками во рту, не- 
смотря науродливую внешность, распространя- 
ет вокруг себя ауру соблазна. Следом идут Де- 
монитты — очень похожие на женщин демоны, 
отличающиеся от них лишь клыками да клешня- 
ми. Полная противоположность им — Злодеи, 
эти твари настолько ужасны, что не каждый ос- 
мелится их вообразить даже в ночных кошма- 
рах. Немногие среди тех, кто встречался с ними, 
способны вспомнить хотя бы частичку увиден- 
ного. Ну а средством передвижения последова- 
телям Бога Удовольствий служат Кони Слаане- 
ша. Сражаются они в основном языками, кото- 
рые могугвыстреливать на далекое расстояние, 
опутывая противников своих всадников. 

ЕстьуХаоса и иные демоны, но рассказокаж- 
дом из них занял бы слишком много времени, 
так что остановимся на перечисленных. 


Космический Десант Хаоса 

Насколько ужасен и опасен Хаос, видно по всей 
человеческой истории. Когда разразились со- 
бытия Ереси Хоруса, значительная часть При- 
мархов и Легионов Космического Десантапоки- 
нула Императора и перешла на противную сто- 
рону. Их воля была подточена постоянным вли- 
янием Хаоса, которому они просто не смогли 
сопротивляться. Кто-то из предавшихчеловече- 


ство десантников желал славы, другим нужны 
были удовольствия, третьи соблазнились обе- 
щаниями секретного знания, а иные вовсе про- 
сто верили свои командирам и следовали зани- 
ми во всем. Теперь уже не важно, какими сооб- 
ражениями кто довольствовался, ведь каждый 
изтех, кто предал Императора и встал на сторо- 
ну его врагов, заслуживает смерти, равно как 
и их потомки. Хотя бы по той причине, что все 
они уже отравлены ядом Хаоса и могут стать 
проводниками демонов в наш мир, если не сей- 
час, то в недалеком или далеком будущем. 
Впрочем, большинство предателей изЛегионов 
Хаоса нисколько не сожалеет о своей участи, 
верно сражаясь за своих новых хозяев и считая, 
что иной участи десантникпросто не заслужива- 
ет. 

Но Хаос в битвах Ереси Хоруса проиграл, 
пусть людям эта победа и досталась дорогой 
ценой, ценой смерти многих храбрых предста- 
вителей расы и заключения Императора в Золо- 
том Троне. Уцелевшие Легионы Космического 
Десанта отступили в область Глаза Ужаса. 
Здесь, поддерживаемые Богами Хаоса, они ста- 
ли повелителями планет демонов, порой насе- 
ленных странными и ужасными проявлениями 
жизни. Хочется отметить, что в Глазе Ужаса вре- 
мя, по сути, стоит на месте, ичеловек (равно как 
и любое другое живое существо) может жить 
там практически вечно. Такчто на планетах Хао- 
са проживают не только потомки тех десантни- 
ков, что шли за Хорусом в бой, но и они сами — 
ветераны сражений многотысячелетней давно- 
сти. Надо ли говорить, насколько опасны такие 
воины и какую угрозу для всей Галактики они 
представляют. 

Легионов предателей девять, четверо из ко- 
торых принесли клятву Богам, остальные реши- 
ли остаться в стороне от подобного выражения 
признательности и поклоняются лишь Хаосу — 
как единой сущности. Итак, встречайте наших 
“героев”. 

Легион Пожиратели Миров решил служить 
Кхорну. Примарх этого легиона стал в юности 
берсерком, такими же являются и его воины. 
Они кровожадны, беспощадны и не знают стра- 
ха в битвах, сражаясь до самой своей смерти. 
А их доспехи срастаются с телами и становятся 
неотделимыми от кожи. 

Легион Гвардия Смерти последовал за Нур- 
глом, получив второе название Чумных Десант- 
ников. Они предпочитают сражения на кора- 
бельных палубах и практически всегда выступа- 
ют в качестве абордажных команд на кораблях 
Хаоса. Правда, из-за влияния своего хозяина их 
тела постоянно разлагаются, и лишь специаль- 
ные доспехи скрепляют их в единое целое. Вза- 
мен же воины Нургла получили практически 
полную нечувствительность к боли и ранениям. 

Легион Тысяча Сынов пал на почве запрет- 
ного знания, изначально стремясь получить как 
можно больше информации о демонах и пси- 
энергии. Перед самой Ересью Хоруса Импера- 
тор хотел его уничтожить, но не успел. Легион 
этот стал на службу Тзинчу, который взамен 
обучил их владению пси-энергией. Но цена бы- 
ла достаточно высока — практически все де- 
сантники стали призраками в доспехах. Воины 
Тысячи Сынов неподвластны психическим воз- 
действиям, потому как варп проходит прямо че- 
рез них, создавая нечто вроде кокона защиты. 

Наконец, Легион Дети Императора стал по- 
следним, впавшим вересь, и поклоняется Слаа- 
нешу. Он неоднократно воевал не только с им- 
перскими войсками, но и со своими соседями 
по Глазу Ужаса. Этому легиону нужны в огром- 
ных количествах рабы для проведения ритуа- 
лов, приносящих новые наслаждения, а его ле- 
гионеры получают удовольствие от всего, в том 
числе от самого процесса ведения войны в лю- 
бой форме. И им совершенно незнакомы такие 
понятия, как страх или ужас. 

Но главенствует среди десантников-предате- 
лей отнюдь не легион, поклоняющийся како- 
му-либо из богов. Нет, ведет всех Черный Ле- 
гион (он же известен как Лунные Волки или Сы- 
ны Хоруса). В многочисленных стычкахпредате- 
лей за руководство всем движением он неодно- 
кратно доказывал свою силу и мощь, получив 
право быть первым среди равных. Именно его 
командир — вармастер Абаддон — возглавля- 
ет так называемые Черные Крестовые Походы, 
направленные науничтожение Империи. Неког- 
да Абаддон был одним из самых выдающихся 
воинов человечества, сражаясь с пришельцами 
и Хаосом и освободив от них множество миров. 
Но он большеверил в Хоруса, нежели в Импера- 
тора (говорят, что он даже был клоном первого 
Примарха), и последовал за предводителем 
Ереси в его начинаниях. После смерти Хоруса 
КАбаддон продолжил его дело и стал демоном- 
принцем, изгнавизсебя всечеловеческое. Ите- 
перь власти государства людей опасаются, что 
когда-нибудь он вернется и довершитто, что на- 
".Инаруинах Империи образуется 
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империя страха и ужаса, в которой Абаддон ста- 
нетчем-то вроде наместника своего покровите- 
ля Хаоса. 

Оставшиеся легионы, перешедшие к врагам 
человечества, зовутся Носители Слова, Же- 
лезные Воины, Повелители Ночи и Аль- 
фа-Легион. 


Культисты Хаоса 

Если бы все силы Хаоса исчерпывались только 
военной мощью, сосредоточенной в Глазе Ужа- 
са, он был бы не настолько силен, каким являет- 
ся на самом деле. Но все гораздо сложнее, ведь 
любое из разумных живых существ может быть 
подвержено влиянию демонов. Некоторым хо- 
чется власти над своими согражданами, пусть 
даже власть эта будет мимолетной и скоротеч- 
ной. Другим желается запретных знаний или 
удовольствий. Как бы то ни было, очень часто на 
разнообразных планетах Империи находятся та- 
кие индивиды: они объединяются в своей нена- 
висти к существующему порядку и организуют 
секты. Секты стараются построить храмы, по- 
священные Богам и демонам Хаоса, где прино- 
сятся кровавые жертвы и культисты молятся сво- 
им кумирам, ожидая награды за свою верность 
ипреданность. Естественно, что подобное пове- 
дениенеостаетсянезамеченным со стороны Ха- 
оса. Секта, набравшая достаточную силу, может 
улостоиться чести увидеть воочию своих пове- 
лителей. И, возможно, даже получит желанную 
власть над иными людьми на краткий промежу- 
ток времени. Но закончится все полным подчи- 
нением планетыдемонам или вовсе ее разруше- 
нием. Само собой, что хорошего отношения от 
лояльных к Империи граждан культисты не ждут 
ивсячески скрывают свое присутствие. 


Вооружение Хаоса 

Рассказывать о вооружении самих демонов не 
имеет смысла — это мы уже сделали выше. 
Культисты вооружаются тем, что им удается 
найти на своих планетах, то есть, стандартным 
вооружением. Единственные, о ком мы пока 
толком не сказали — Космические Десантники 
Хаоса. Нетрудно догадаться, что десантники, 
перешедшие на сторону врага, сохранили в ос- 
нове своей вооружение, присущее им до этого. 
Но в связи стем, что предательство осуществи- 
лось давным-давно, на вооружении у хаоситов 
зачастую стоят образцы, бывшие в ходутысяче- 
летия назад. С другой стороны, продвижение 
имперской технологии вперед за эти годы было 
не таким уж и большим (в некоторых областях 
стоит говорить даже об откате назад), поэтому 
легионы предателей могут сражаться с импер- 
скими легионами на равных или почти на рав- 
ных. ы 

Десантникам Хаоса знакома терминатор- 
ская броня, состоящая из экзоскелета с фиб- 
росвязками, пластальных и керамитовых плас- 
тин и механических приспособлений, помогаю- 
щих воину передвигаться в этом тяжелом сна- 
ряжении. Часто взводы Терминаторов вооруже- 
ны таким оружием, как комби-болтер, соеди- 
няющим в себе болтер с каким-нибудь другим 
видом вооружения. Иногда комби-болтер до- 
полняется штыками или лезвиями, позволяя 
применять его с большей эффективностью 
в ближнем бою. А уж ближний бой хаоситами 
очень почитается. Бывает, что взводы Термина- 
торов несут автопушку “Жнец”, все еще мощ- 
ную, но несколько устаревшую модель импер- 
ского вооружения. 

Одними из опаснейших подразделений Де- 
сантников Хаоса являются Рапторы. Их взводы 
укомплектованы прыжковыми ранцами. В дале- 
кие отнас времена, до Ересей, они могли очень 
быстро перемещаться по полю боя, совершая 
благодаря своим ранцам дальние и быстрые 
прыжки. Но ранцев было мало, поэтому подраз- 
деления рапторов считались элитой Космичес- 
кого Десанта и попасть туда мог не каждый. По- 
степенно они сформировали чуть ли не культ са- 
мих себя, доказывая всем и вся свое высочай- 
шее предназначение — ведь именно их отправ- 
ляли на выполнение самых опасных спецзада- 
ний. От Хаоса это не укрылось — и скоро боль- 
шинство рапторов было пораженоего влиянием. 

В свое время Рапторы встали на сторону Хао- 


_ са и изменились как внешне, так и внутренне. 


Нам неизвестно, поклоняются они какому-либо 
из Богов или же живут собственной внутренней 
жизныю, но мы точно знаем, что их броня изме- 
нилась в нечто невообразимое. Рапторы очень 
ценят собственную жизнь и готовы сбежать при 
первой возможности, если битва склоняется не 
на их сторону. А любимое их дело — атаковать 
беззащитные и одиночные цели, ведьтолькотак 
они могут одержать легкую победу, не потеряв 
НИКОГО ИЗ СВОИХ. 

Также хаоситами в боях часто используются 
мутанты, такие как Зверолюди, страшная 
смесь людей и зверей, и Псы Хаоса, собаки, 
попавшие под власть Хаоса и мутировавшие 


после этого. Есть у Хаоса и многое другое, 
но пока всех его секретов человечеству рас- 
крыть просто не дано. 


Хаос и Империя 

Нетрудно догадаться, что у Империи и ее пред- 
ставителей отношение кхаоситам отнюдьне хо- 
рошее. Ведь Хаос ставит себе целью полное 
уничтожение власти Императора, о котором ни 
один лояльный гражданин и помыслить даже не 
может. Именно поэтому десантники сражаются 
с Хаосом с невиданной яростью, пытаясь унич- 
тожить всех его представителей до единого. 
Но и хаоситы отвечают тем же — ведь нет для 
них большего счастья, нежели поставить еще 
одну планету под власть своих Богов и демонов 
или же просто уничтожать непокорных. И такое 
положение дел будет продолжаться до того мо- 
мента, пока кто-нибудь из соперников оконча- 
тельно не уничтожит другого. 

Империя борется с Хаосом во всехего прояв- 
лениях. Каково бы ни было положение дел, 
именно его представители всегда и везде оста- 
ются врагами №1. Соответственно, любое про- 
явление враждебнойчеловечеству силы должно 
быть немедленно уничтожено. Если вторгаются 
войска Хаоса, отпор им отправляются давать 
лучшие силы людей, и бьются до последней 
капли крови и последнего вздоха. Если же на ка- 
кой-то из планет, подвластных Императору, 
поднимает голову культ Богов и демонов Хаоса, 
как только об этом станет известно властям, 
на планете появятся инквизиторы, жестоко 
уничтожающие все следы ереси. И если пока- 
жется, что уничтожитьересьпростыми способа- 
ми невозможно, будет применен Экстермина- 
тус, после которого в зараженном мире не оста- 
нется ни единого живого человека. Вывод прост 
и понятен — пока есть Глаз Ужаса и пока в нем 
царствует Хаос, человечество ждет беспощад- 
ная, жестокая и непрекращающаяся война. 


Игры | 


Есть две разновидности игр по \М!ататтег 
40К — настольные и компьютерные проекты. 
Начнем, пожалуй, с настольных — ведь именно 
из подобной системы вырос сам мир. Итак, на- 
иболее известная игра по данной вселенной так 
и называется — М/атагттег 40К. Это воргейм, 
вкотором сражаются армии самых разнообраз- 
ных существ. Причем, по желанию игроков могут 
разворачиваться огромные баталии (хватило бы 
времени} или столкновения небольших отрядов. 
Все характеристики юнитов точно просчитаны за 
годы использования, расы хороию сбалансиро- 
ваны. Не следует забывать и “моделистской” 
стороне дела — каждая фигурка представляет 
собой миниатюрное произведение искусства, 
аужраскрашенная истинным фанатом, онаиво- 
все бесподобна. Для воргейма выходит боль- 
шое количество материалов — книги правил об- 
щие и отдельных армий, художественная лите- 
ратура, материалы по разнообразным расам. 
У\\Майпаптттег 40К в миреуйма поклонников, под- 
держиваемых компанией-издателем игры — 
Сатез \ММогкзПор. Периодически проводятся 
“слеты” фанатов, где они могут обмениваться 
опытом, восхищаться миниатюрами, раскра- 


шенными их товарищами и, конечно же, играть, 
играть и еще раз играть. Кстати, существует 
и обратная связь с создателями проекта — час- 
тенько проводятся всемирные кампании, по ре- 
зультатам которых определяется ход тех или 
иных событий в мире. Такчто некоторые деяния, 
окоторых вы узнали из нашего цикла статей, бы- 
ли осуществлены именно в результате деятель- 
ности любителей настольных игр. 

Пожалуй, ничуть не менее интересна и такая 
игра, как Ваейее! бо{к. В отличие от базово- 
го М/аапттег 40К, она посвящена сражениям 
флотов. Причудливые корабли самых разных 
рас, вышедших в космос, столкнутся на вашем 
столе, если вы когда-нибудь решитесь поиграть 
в сей проект. Само собой, что и для него сущес- 
твуют проработанные правила, как нельзя луч- 
ше отображающие битвы флотов. Правда, 
ВаНейее! Сок несколько менее популярен, 
чем его собрат-воргейм, но это не умаляет его 
значимости. Кстати, об обеих перечисленных 
мною играх вы можете прочитать в англоязыч- 
ном периодическом журнале М/йе Омай, по- 
священным все той же Сапе Мо\к5Нор и ее ра- 
ботам. Содержимое номеров журнала вы може- 
те найти по ссылке  ИИр://иК.датез- 
мюойкзпор.сот/Ампйедмиай, а в продаже послед- 
ние выпуски обычно имеются в магазинах по 
продаже аксессуаров к играм Сатез ММ К$Пор. 

Наконец, не стоит забывать и о карточной 
разновидности игры (главным словом в подза- 
головке каждого из выпусков, как это ни удиви- 
тельно, является тоже У/матапттег 40К). Ее пра- 
вила достаточно оригинальны и не являются 
прямым копированием уже известных идей, 
а приносят в мир коллекционных карточных игр 
что-то свое. Во-первых, практически каждая 
карта несет на себе не только текст, описываю- 
щий подразделение, укрепление, героя и про- 
чее, но и позволяет играть себя как тактическую 
карту. Само собой, что подобный подход за- 
ставляет оценивать ее по двум параметрам. 
Ноесть итретий параметр, о котором нельзя за- 
бывать. Ведь в этой игре большое значение 
придается случайности, соответственно, мно- 
гое зависит от броска кубика. Но кубик исполь- 
зуется не пластиковый (деревянный, металли- 
ческий еГСс.), а нарисованный на картах. Соот- 
ветственно, игрокам часто приходится поме- 
щать в колоду не только “крутые” карты, но и та- 
кие, на которых написаны высокие значения 
броска. Наконец, хотелось бы указать, что це- 
лью игры является захват контроля над сектора- 
ми планет. Игроки высаживают в сектора своих 
воинов и стараются занять большее количество 
регионов, нежели соперник, что вносит допол- 
нительные стратегические элементы. Действие 
весьма живое и увлекательное — такчто все же- 
лающие могут попробовать (тем более что осе- 
нью в Беларуси планируется крупный турнир по 
игре). Обрадует многих еще и то, что часть вы- 
пусков игры была переведена на русский язык 
компанией “Саргона”. 

Что же касается компьютерных игр, то здесь 
мы можем вспомнить неплохой воргейм Рпа 
Ибегавоп: У/аагттег Ерс 40,000, а также от- 
личный проект У/ататитег 40,000: Спао$ ба. 
Былисреди стратегий натему этого мираи про- 
вальные, к примеру — \ММататитег 40,000: Рйез 


ОЁМ/аг. Но перечисленные игры отличало то, что 
все они достаточно старые, и с момента выхода 
их прошло не менее пяти лет. Анедавний шутер 
\Маагттег 40,000: Ре \М/агтог откровенно ра- 
зочаровал. Глуповатый сюжет, слабая игровая 
модель, совершенно незатягивающий 
геймплей. Казалось бы, времена игр по столь 
великолепной вселенной уходят в прошлое. 
Но так было лишь до недавнего времени. 

А потом вышел \Мататтег 40,000: Бам ОЕ 
\Маг. Эта игра, несмотря на то; что не претендо- 
вала на полное переложение правил “настолки” 
иотносилась кжанру ВТ$ (в отличие оттрадици- 
онного воплощения вселенной в воргеймах), как 
нельзя лучше передала дух мира. И пусть в ней 
нет четкого расчета ходов и приходится быстро 
двигать мышкой ради достижения победы, 
пусть фанаты настольной версии говорят, что 
она скучна и неинтересна, — главное, что бам 
от У/агне просто вышел на прилавки, но и затя- 
нул в свои сети сотни тысяч поклонников. О ка- 
честве этой игры говорит даже то, что ее отоб- 
рали в качестве одной из дисциплин для прове- 
дения ММойа Субег батез — мирового чемпио- 
ната по компьютерным играм. Надо ли говорить 
что-то еще? Впрочем, для тех, кто не в курсе, 
скажу пару слов. 

ВОамт оРМ/агигрокам предлагаетсянавыбор 
четыре расы — Космический десант, Эльдары, 
Орки и Хаос. Основной упор в игре делается на 
мультиплеер — одиночная кампания за Десант 
хотя иинтересна, но достаточно короткаисуще- 
ствует в единственном экземпляре. Главный 
смысл игры — научиться верно распределять 
свои силы и контролировать на поле как можно 
больше ключевых точек, тем самым подавляя 
соперника и приближая себя к победе. Расы до- 
статочно хорошо сбалансированы, путей к по- 
беде превеликое множество, а количество так- 
тик просто поражает воображение. Разработчи- 
кам из Вес удалось внедрить в свое детище не- 
сколько удачных находок, возносящих его прак- 
тически на невиданную высоту. В общем, одно- 
значно рекомендовано для просмотра. А уже 
сейчас готовится дополнение к игре — Митег 
Аззаий, в котором к уже существующим расам 
добавят Имперскую гвардию. 

Что ж, игр по миру хватает. Думается мне, 
каждый из вас сможет найти среди них что-ни- 
будь по душе. Ичто-то мне подсказывает, что их 
меньше не станет — появятся новые проекты, 
получат дальнейшее развитие старые. Ведь 
вселенная \М/айаплтег 40,000 — это так инте- 
ресно и занимательно, что передней просто не- 
возможно устоять. 


Заключение 

Все, что я мог сделать, чтобы познакомить вас 
с великолепным миром \М/атпагптег 40К, я уже 
сделал. Вы узнали о расах мира, познакоми- 
лись с их внутренним устройством, внешней 
политикой, прочими аспектами жизни. Теперь 
вы знаете, кто такие Эльдары или чем Орки 
этой вселенной отличаются от своих аналогов 
у Толкина и его последователей. Вам знаком 
Хаос и Тау, а Крутов вы никогда не спутаете 
с Некронами. Но на этом моя миссия не закан- 
чивается, ведь остается самое главное и инте- 
ресное — датьвам дальнейшую путевкувжизнь 
в М/атагтилег 40К. Естественно, что рассказан- 
ное мной в цикле статей — лишь капля в море, 
в огромном море информации, которое нахо- 
дится на бескрайних прериях сети Интернет. 
Такчто позвольте порекомендовать вам хотя бы 
пару-тройку сайтов, где вы сможете найти даль- 
нейшую информацию. 

Без сомнения, что первым в ряду ресурсов, 
посвященных столь замечательной вселен- 
ной, стоит поставить сайт ее создателей — 
компании Сатез \Мо\щзпор. По адресу 
ИНр://иК.датез-могк$Пор.сот/магпат- 
плег40000 вы получите такой заряд информа- 
ции, связанный не только со вселенной, 
но и с играми по ней, что сразу ощутите себя 
знатоками. Но не стоит расслабляться. В сво- 
бодное время можете посетить и русскоязыч- 
ные сайты (ведь не все же знают английский 
настолько, чтобы быстро усвоить информа- 
цию с главного официального сайта), напри- 
мер, фанатский сайт ВИр:/Ллммилмаат- 
тег40К.ги или форум В@р:/Аммммаатгтег- 
оппе.ги (где имеется информация еще и по 
фэнтезийному собрату 40к — \Ммататтег 
Ратщазу ВаНез). А то и страничку карточной 
версии игры, организованный “Саргоной”, 
ИНр:/Лллмм.загаопа.ги/датез/мИАОкК. Впрочем, 
заниматься перечислением всех ресурсов 
данной тематики просто бесполезно, так что 
ограничимся указанными. Да и их вам хватит 
на долгие и долгие недели. Амне пришла пора 
прощаться — и уходить в долгие раздумья на 
тему, о чем бы еще вам рассказать в рубрике 
“Пругие миры” через пару-тройку номеров... 


Могди АпотагзКу, птогди@пемлтай.ги 


АНОНС 


РРеу 


Это было давно. Это было каких- 
то “жалких” 9 лет назад. Тогда, во 
время воцарения Оцаке, 30 
Веа!"т$ анонсировала Ргеу на 
движке последнего хита ю@ 
ЗоНмгаге. Тогда нам была обеща- 
на роль индейца по имени Храб- 
рый Коготь (Таюп Вгауе), в про- 
тивники к которому записали 
представителей трех инопланет- 
ных рас, отстраненно намекали 
на присутствие четвертой (таин- 
ственные Хранители), а место 
действия перенесли на огромный 
космический корабль, пришвар- 
товавшийся неподалеку от ма- 
тушки Земли. Тогда же нас стра- 
щали закрученным сюжетом, да- 
вящей, мрачной, кровавой атмо- 
сферой и бешенным драйвом... 


Планировалось, что игра выйдет в 
1998 году. Скриншоты, сейчас вызы- 
вающие улыбку, в то время вводили в 
трепет. Объявленные минимальные 
системные требования замерли на 
отметке Репёит 166 МН2, З2МВ опе- 
ративной памяти и просили хоть ка- 
кой-нибудь ЗО ускоритель. Казалось, 
что окончание работ уже близко, и 
выпущенный ролик, демонстрирую- 
щий геймплей, прозрачно намекал на 
то, что перед нами несомненный хит. 
Однако не срослось. ЗО Веатз в 
1998 году заморозила Ргеу и начала 
коллекционировать движки для фан- 
томного Вике Микет Рогемег. 

Казалось бы, чего расстраиваться? 
Вышел ОиакКе 2, на носу висели На!- 
Че, Олгеа! и до кучи других достой- 
ных проектов, затерявшихся в дебрях 
истории. Играть было во что, но 30 
Веапп$ очень грамотно пиарила Ргеу, 
сдабривала каждую новость таин- 
ственными подробностями и обеща- 
лачто-то настолько невероятное, что 
весть о заморозке (тогда это воспри- 
нималось не иначе как отменой) ра- 
зочаровала многих. И не зря. 

Дело в том, что основной упор в 
Ргеу делался на место действия. Ог- 
ромный космический корабль пред- 
ставлялся живым, разумным орга- 
низмом, а населяющие его пришель- 
цы были своеобразными паразита- 
ми, которые прогрызали сквозь его 
тело тоннели, делали облицовку по- 
мещений и прочее и прочее, созда- 
вая причудливый синтез из живой, 
теплой плоти и мертвого, холодного 
металла. Локации должны были по- 
стоянно видоизменяться под воздей- 
ствием самого корабля-организма, а 
разработчики подливали масла в 
огонь, рассказывая про свою чудот- 
ворную “портальную технологию”, ко- 
торая позволит отказаться от опосты- 
левших дверей, лифтов и платформ. 
Подобные обещания даже сейчас 
пахнут очень вкусно, не говоря уже 
про 1997 год, когда мы впервые это 
услышали и в предвкушении начали 
облизываться. 

о изюминкой про- 
‘а было название, игриво баланси- 
рующее на грани оттенков слова ргеу 
(охотится, добыча) и созвучного ему 
ргау (молиться). К.тому же главный 
герой этого спектакля — Храбрый Ко- 
готь — выгодно отличался от набив- 
ших уже оскомину “терминаторов” из 
других шутеров, которые с базукой 


наперевес и светлой идеей, освеща- 
ющей их единственную извилину, 
разрывали армии пришельцев в кло- 
чья, походя обмениваясь улыбками 
со спасенными красотками. Наш ин- 
деец должен был стать этакой оциф- 
рованной ипостасью Рэмбо, героем 
поневоле, жаждущим, чтобы его ос- 
тавили в покое. Он нехочет войны, но 
убивает, чтобы не бытьубитым. Ника- 
ких идей о спасении человечества. 
Просто желание выжить, вернуться 
домой, задернуть шторы и послать 
все к чертовой матери, завалившись 
на кущетку. 

Однако, 1998 год, не подарил нам 
Ргеу, оставив только память о не- 
сбывшемся чуде... Но ЗО Веа!т$ лю- 
бит удивлять, и иногда даже опера- 
тивно принимать решения. Увидев 
вышедший ОООМЗ, насмотревшись 
на то, что происходило с марсиан- 
ской базой после возвращения из 
ада, налюбовавшись на слизкие щу- 
пальца, торчащие из стальных стен, 
создатели Вике Микет ЗВ неожидан- 
но вспомнили о своем проекте-эм- 
брионе, законсервированном до луч- 
ших времен. Остальное было делом 
техники: смахнуть пыль с папки со 
сценарием, приобрести движок от 
РООМЗ, отыскать чемоданчик с 
предварительными набросками и от- 
дать это сокровище сторонней ком- 
пании Нитап Неад Зи@юЮз$ на дора- 
ботку (мы ведь помним, что сами ЗО 
Веа!п$ до сих пор очень-очень заня- 
ты). 

Ребята из Нитап Неад Заю5, по- 
рядком засидевшиеся после своего 
культового в определенных кругах 
проекта Випе, вцепились в Ргеу все- 
ми частями тела и начали творить. 
Первой и значимой доработке под- 
вергся сценарий игры. Наш герой ли- 
хо поменял свое индейское имя на 
гангстерское “Томми”, отслужил в 
американском диверсионно-разве- 
дывательном подразделении и вер- 
нулся на родину, в резервацию Черо- 
ки (Оклахома), чтобы прожить оста- 
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ток своей жизни с девушкой своей 
мечты, подрабатывая техником в ме- 
стной ремонтной мастерской. Одно- 
временно с этими классическими для 
многих боевиков событиями начина- 
ется научная фантастика. в стиле Х- 
Гез: пришельцы из далекого космо- 

са начинают похищать людей для ка- 
ких-то там бесчеловечных исслело- 


ваний, прихватив заодно трениро- % 


ванного убийцу Томми, его’очарова- 

тельную девушку и престарелого де- 
душку. Как вы уже могли дОЗНАВТЬСЯЬ 
сделали они это зря... 


Новые ры тж легкий 


рьезного О скон боевика. 


Сейчас это модно. Будем надеяться, 
что сценаристы Ргеу пойдут дальше 
избитых сюжетных кл “бросьте 
меня, уходите, спа "и“спаси- 
бо, что вернулся за мной...”. Однако 
присутствие сторонних персонажей 
может здорово разбавить игровой 
процесс миссиями по охране, сопро- 
вождению и вызволению, чего в пер- 
воначальном сценарии небыло. 
Характер экс-Когтя, к счастью, не 
изменился. Опытный ‘солдат по- 
прежнему не получает никакого удо- 
вольствия от отстрела инопланетной 
живности и хочет, чтобы его вместе с 


родными оставили в покое. А все, кто 
попытаются нарушить покой люби- 
мой во время сладкого сна, просто 
умрут. р 

Неизменной осталась и концепция 
огромного живого корабля, успевше- 
го за это время увеличиться до раз- 
мера штата Техас (по заверениям 
разработчиков) и обрасти новыми 
заманчивыми подробностями. Впе- 
реди у нас километры коридоров и 
комнат, пробуравленных паразитами 
в теле титанической космической 
птички. За разнообразие картинки 
отвечают инопланетяне, обустроив- 
шие каждое помещение при помоши 
материалов, подобранных с уже по- 
сещенных планет. И если дизайнеры 
словятжар-птицупоимени вдохнове- 
ние, то нас ждут сюрреалистические 
локации, составленные из обломков 
разрушенных дворцов, странного ви- 
да механизмов и попавших в ловушку 
космических кораблей, из-под, кото- 
рых просачивается нежная, трепещу- 
щая плоть организма. Фантазировать 
на эту тему можно бесконечно, но на 
представленных скриншотах уже 
проклевываются обещанные шизо- 
идно-гротескные, страшноватые и в 
то же время удивительно притяга- 
тельные уровни. Причем разработчи- 
ки хотят, чтобы у игрока полностью 
сложилась картина происходящего, 
чтобы мы смогли до конца предста- 
вить себе условия существования 
трех рас и тонкости взаимоотноше- 
ний между ними. Нас ждут заводы по 
производству диковинного оборудо- 
вания, спальные районы, отврати- 
тельные столовые, огромные пеще- 
ры и торжественные залы. Не просто 
проходные участки, но места для лю- 
бования и исследования останков со- 
тен иноземных цивилизаций. Кроме 
этого, действие будет развиваться и 
на нашей родной планете, позволив 
нам самим отыграть роль похищае- 
мого из резервации индейца. 


Г 


ое латеи,сч 


А теперь самое вкусное. Хорошая 
новость номер один: Ргеу обещает 
быть нелинейным, предлагая нам де- 
сятки путей для прохождения из од- 
ной локации в другую. Причем никто 
не отменял и динамически меняю- 
щийся ландшафт, с помощью которо- 
го как раз таки и открываются воз- 
можности для обнаружения новых пу- 
тей, аигроку прививается чувство по- 
стоянного напряжения, так как пред- 
сказать заранее, что произойдет с 
помещением в следующий момент — 
невозможно. 

Хорошая новость номер два: со- 
здатели Ргеу сулыбкой наустахсооб- 
щаюти про нелинейный игровой про- 
цесс. Не думаю, что речь идет про по- 
добие такового из Веи$ Ех, в котором 
каждый этап можно пройти несколь- 
кими способами, но инструментарий 
Ргеу бедным назвать язык не повора- 
чивается. Тут вам и порталы, мгно- 
венно перемещающие игрока в с0- 
вершенно неожиданные места, и 
хождения сквозь стены, и разведка 


окрестностей с помощью духа-союз- 
ника, и загадочный БеамаК (англ. 
Оеа! — смерть и мак — шагать}, и 
управление техникой, и многое, мно- 
гое другое. Благо стресс от похище- 
ния и разлуки с любимой разбудил 
спящие до этого в Томми силы, до- 
ставшиеся в наследства от пра-пра- 
пра-дедушки шамана. 

Когда студия Нитап Неаа присту- 
пила к разработке Ргеу, то прекрасно 
осознавала, что сила движка ООМЗ 
заключается в возможности созда- 
ния детализированного окружения, 
по которому бродят немногочислен- 
ныетвари. На этом они и сконцентри- 
ровались, пытаясь создать не стан- 
дартную спинномозговую коридор- 
ную стрелялку, но психологическое, 
давящее, мрачное приключение с 
элементами ЕР$, в котором игроку 
приходится сражаться не только с 
врагами, но и каждую секунду ожи- 
дать подвоха со стороны живых стен, 
пола и потолка. В Ргеу не получится 
нестисьпо уровню, раскладывая при- 
шельцев направо и налево. Букваль- 
но каждое сражение будет требовать 
“напряжения мысли и усилия воли”, 
постоянно ставя игрока перед выбо- 
ром оптимального действия. 

Идея о присутствии трех различ- 
ных инопланетных рас позволила 
развернуться создателям игры, вы- 
плеснувшим на трехмерные модели 
свои потаенные фобии. Мерзкого ви- 
да коренастые троглодиты, пасти ко- 
торых позавидовал бы и тиранно- 
завр, облаченные в сталь минотавры 
сгорящими глазами, дикие симбион- 
ты человека с невиданными зверюш- 
ками — все это в игре уже есть и пол- 
ностью готово к приему гостей. 

Отдельного комментария заслужи- 
вает и портальная технология, кото- 
рая кружилачитателямголовув 1997- 
1998 годах. Тогда это было в дико- 
винку, а сейчас нас не удивить пере- 
мещениям в пространстве с помо- 
щью парящих в воздухе дверей, но 
представители Нитап Неа сумели 
заинтриговать. Порталы в Ргеу могут 
переносить нас из одной комнаты в 
другую, причем они полностью дина- 
мичны, их можно ориентировать как 
угодно, и даже разместить на движу- 
щемся объекте, они могутбаловаться 
с физикой и переносить нас, напри- 
мер, из зоны с большим тяготением в 
зону с невесомостью, они могут быть 
настолько незаметно устроены, что 
игрок почувствует “что-то не так”, 
только спустя несколько минуг. Все 
для того, чтобы обеспечить марш му- 
рашек по спине. 

Подведем итоги. В 2006 году долж- 
на выйти необычная игра. Оседлав- 
шая движок ВООМЗ, заманчиво стро- 
ящая глазки необычной концепцией, 
помахивающая нелинейностью и 
обещающая погружение в мир, живу- 
щий по своим законам. Страшным. 
Непривычным. Бесчеловечным. 
Единственное, что от нас требуется 
— это выжить, проявив всю свою изо- 
бретательность, чтобы идущие по 
следу охотники не настигли свою до- 
бычу. Не справитесь?.. Времени на 
отходную точно не будет, так что по- 
молитесь заранее. 
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АНОНС 


иаке 4 


Он приближается, и земля дро- 
жит под Его ногами. Тысячи по- 
священных падают ниц, едва за- 
видев край Его тени. Сотни из них 
станут навеки Его рабами. Это 
уже четвертое пришествие, кото- 
рое должно заново пропахать це- 
лину из человеческих душ. Много 
времени прошло со дня послед- 
него появления, однако до сих 
пор слышны отголоски тех 
страшных дней, когда Он пришел 
в первый раз и во второй, и в тре- 
тий. Его знают под десятками 
имен: Квака, Квач, Квачара ... —- 
но лишь одно отражает его истин- 
ную, безжалостную суть: Оиаке. 


0, Циаке! 
Как много в этом звуке... 


Если слово СиакКе для вас означает 
лишь буквальный перевод с англий- 
ского — дрожь — то вы вряд ли смо- 
жете оценить тот трепет, с которым 
люди ожидают его появления. Оицаке 
— это в первую очередь “игра от Ю”, 
с которой немногие могут сравнить- 
ся по скорости, техничности и жес- 
токости. Это именно та игра, чьи фа- 
наты до сих пор ставят рекорды по 
скоростному прохождению, а казуа- 
лы лишь восхищенно наблюдают за 
творящимся на экране хаосом при 
просмотре демок. Во вторую оче- 
редь, Оцаке — это мультиплейер. До 
сих пор, несмотря на уже непрезен- 
табельную графику, у него есть свои 
поклонники и даже проводятся чем- 
пионаты по Оцаке \М/опа. Это именно 
та игра, создатели которой совер- 
щенно случайно, в процессе отладки 
сетевого режима, изобрели знаме- 
нитый госке-итр, атмосферную 
музыкальную дорожку обеспечила 
культовая группа Мтпе шсп Май, а 
скорость происходящего вводит в 
уныние теперешнее поколение не- 
спешных шутеров. 

Затем пришел Сиаке 2. Уже дру- 
гая вселенная. Вместо погружений в 
альтернативные ‘миры, мы должны 
были в шкуре безымянного космо- 
десантника сражаться на удаленной 
планете Строггос против биомеха- 
нической расы. Вместо готического 
антуража приходилось выживать в 
условиях техногенного окружения, в 
руках появилась легендарная “рель- 
са” (РайСип), атакже его высочество 
ВЕ@ прямиком из ОООМ зепез. Фу- 
рор, который произвела эта игра, 
был сравним с теперешней ситуаци- 
ей вокруг ОООМЗ: люди стонали от 
непомерных системных требований, 
бежали в магазин за ЗО-ускорителя- 
ми, ругали 4, но все равно играли, 
понемногу осваивая премудрости 
мультиплейера. Еще одна жемчужи- 
на в жанре ЕРЗ. 

Оцаке 3, появившийся пару лет 
спустя, уже не обременял себя оди- 
ночным режимом, предложив чис- 
тый и незамутненный “мультик”. По- 
жалуй, я не ошибусь, если скажу, что 
он до сих пор (несмотря на годы) яв- 
ляется лучшим способом для выяс- 
нения отношений между двумя со- 
искателями. Фанаты ОЗ вовсю ума- 
щивают себя татуировками с соот- 
ветствующей символикой, а про- 
фессионалы оттачивают искусство 
написания конфигов... 

Итак, что же такое ОиаКе? Все вы- 
ше перечисленное намекает на то, 
что это популярная серия ЕРУ, в ко- 
торой немаловажной (и превалиру- 
ющей) частью всегда являлся много- 
пользовательский режим. Отчасти 
это верно, но это нисколько не отра- 
жает сути СиаКе: кровь, агрессия, 
холодная жестокость, мрачные крас- 
ки и милитаристический стиль. В 
этой вселенной нет ничего лишнего 
— только то, что необходимо для вы- 
живания быстрого, умного и меткого 
воина. Однако на носуу нас Сиаке 4, 
которым занимается... отнюдь не Ю. 


Чорный во-0-орон! 
Что ж ты вые-0-ошься? 
Старая подружка — Вамеп ЗоЯмиаге 


— известна нам по множеству отлич- 
ных проектов, вроде Негейс 1-2, 


лом 


а 


Нехеп 1-2, Зо4ег оЕЕопипе 1-2, 5М/; 
че КпюпЕ уе! Асадету и пр. Как 
несложно заметить, все эти игры 
сделаны на движках а ЗоЯмиаге, а это 
уже говорит о многолетнем сотруд- 
ничестве между двумя уважаемыми 
компаниями. Поэтому никто особо и 
не удивился, прознав три года на- 
зад, что разработкой четвертой час- 
ти @иаКе занимается именно Вамеп 
на движке еще не вышедшего тогда 
2ООМЗ. ь 

Втом, что игра будет жесткой, уже 
никто не сомневается. Сама стилис- 
тика Оцаке обязывает к разлетаю- 
щемуся в разные стороны мясу и ли- 
трам льющейся на пол крови. Но ес- 
ли учесть нездоровую любовь Вамеп 
красчлененке, то можно ожидать со- 
вершенно неожиданного результа- 
та, по сравнению с которым ВООМЗ 
покажется добрым приключением в 
туманном лесочке. Однако разра- 
ботчики настолько лихо припаивают 
к своему проекту все новые элемен- 
ты, что есть опасение получить како- 
го-то жуткого гибрида, которого с 
серией связывает лишь название да 
место действия. 


Поквакаем? 


Но не будем сразу бросаться к са- 
мой интересной части анонса. Пого- 
ворим о важном — о мультиплейере 
(МР), который обещает продолжить 
славные традиции Сиаке 1 Агепа. В 
отличие от основной части игроде- 
лов, которые думают, что счастье за- 
ключается в огромных открытых 
пространствах и тоннах всевозмож- 
ной техники, в Ю и Вамеп уверены, 
что наиболеечестные поединки про- 
фессионалов, исключающие малей- 
шую вероятность фактора “халявы”, 
должны происходить в небольших 
комплексах, со сбалансированным 
оружием и без всякого присутствия 
вертолетов и джипов. Матч формата 
“кто первым добежит до танка” — 
это не Сиаке. 

К сожалению, есть и неприятные 
известия — Вауеп не собирается до- 
бавлять в игру ботов, поэтому при- 
дется оттачивать технику только на 
живых противниках, минуя элек- 
тронного друга. Если для развитых в 
информационном плане стран это 
не более чем пустяк, то с нашими та- 
рифами на трафик можно будет за- 
быть про игру на официальных сер- 
верах. 

Разработка МР ведется парал- 
лельно одиночному режиму, что не- 
удивительно, так как баловство с 
оружием, транспорт и прочие из- 
юминки последнего будут недоступ- 
ны любителям старого доброго 
Беатасй. Формально новая вер- 
сия МР мало будет отличаться от 
старого. Новые технологии, новое 
оружие... Повозившись с грубова- 
тым сетевым кодом ОООМЗ, уда- 
лось поднять количество одновре- 
менно играющих до 16-ти. Пожалуй, 
это все. Даже некоторые наиболее 
популярные карты должны переко- 
чевать в ©4. без особых изменений. 
Тянет скорее на апдейт, чем на но- 
вую версию. Впрочем, если лучше 
03 до сихпор не придумали, то поче- 
му его улучшенная версия не имеет 
права на жизнь? 


Бремя бедного Мэтью Кэйна 


“История нашего героя темна и 
ужасна” — нагнетают обстановку в 
замогильными голосами. Не знаю, 
как насчет прошлого, но про буду- 
щеебедняги Мэтью Кэйна разрафрт. 
чики уже разболтали. 

После окончания Сцаке 2, к ила 
планетарная защита строггов ок 
лась разрушенной благодаря м 
ям некоего безымянного солдата, 
Земля принимает решение. присту- 
пить к тотальной зачистке Строггоса 
силами десанта. Бедняге Мэтью не 
везет — его десантный шатл сбива- 
ют на подлете, далее следуют паде- 
ние на загаженную стороггами тер- 
риторию и первое знакомство с не- 
ожиданными для Оиаке элементами 
игрового процесса. 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Разработчик: Науеп Зо маге 
Издатель: АсйИЗЮп 

Жанр: ЕР$ 

Похожие игры: @иаке 2, Наю 
„Дата выхода: октябрь 2005 года 


Мэтью — часть команды, простой 
пехотинец, хоть и имеет в своем за- 
пасе “таинственное и ужасное про- 
шлое”, тем не менее вынужден под- 


чиняться приказам начальства и во- 
евать против биомеханических тва- 
рей плечом к плечу с братьями по 
оружию из отряда “Райно” (Ито — 
сокр. от англ. Штосего$ — носо- 
рог). Вауеп и не скрывает, что игро- 
вой процесс первой половины игры 
будет весьма схож с Сай оЁ Бушу — 
лучшим представителем ЕР$ на те- 
му Второй -мировой, которому уда- 
лось в свое время так натурально 
передать хаос войны. Поэтому в 
Оцаке 4 нас ждут совместные штур- 
мы укрепленных территорий и мис- 
сии по обороне, свист пуль и стоны 
раненых однополченцев, пролетаю- 
щие в небе шатлы и преследующие 
их ракеты. Добавьте к этому мощ- 
нейший на сегодняшний день дви- 
жок, футуристическую стилистику и 
родное, “кваковское” оружие. Так- 
же нелишним будет вспомнить и о 
ИИ, управляющим нашими товари- 
щами. Они умеют находить укры- 
тия, прикрывать друг друга и не 


лезть на рожон в случае превосхо- 
дящих сил противника. 

Кроме этого, доподлинно извест- 
но, что нам дадут покататься на тан- 
ке и даже оседлать здоровущего ро- 
бота, чтобы на равных встретиться с 
гигантскими порождениями фаб- 
ричных комплексов Строггоса. Само 
собой, для этого необходимо будет 
выйти из коридоров на свежий про- 
стор... Тем, кто до сих пор уверен в 
том, что движок ВООМЗ не способен 
работать с открытыми простран- 
ствами, рекомендую ознакомиться с 
еще одним разрабатываемым ЕР$ 
во вселенной О@иаке — Епету 
Тептогу: ОицаКе М/агз. Остальные же 
граждане могут быть спокойны — 
очаровательные виды исковеркан- 
ных вражеских тел на фоне натюр- 
морта из дымящихся руин будут ра- 
довать нас до конца игры. Однако 
внутри помещений картинка подо- 
зрительно напоминает ВООМЗ, пу- 
гая темнотой и блеском металла в 
лучах привинченного к винтовке фо- 
нарика. Вамеп же в ответна справед- 
ливое недоумение рвет рубаху на 
груди и вещает, что О4 — это чис- 


тый, быстрый асйоп и никто нас до- 
водить до.икоты не собирается. 

Рассказывая о своем детище, 
представители Вамеп, обнявшись с 
коллегами из ю, в этом месте обыч- 
но делают таинственные выражения 
лиц, и жалобно шепчут: “Только ни- 
кому не рассказывайте. Сейчас бу- 
дет спойлер (информация, которая 
может испортить удовольствие от 
игры)”. Поэтому я честно предуп- 
реждаю всех лиц, которые хотят все 
увидеть своими глазами без подска- 
зок со стороны. Перескочите через 
раздел. Сейчас будет... 


СПОЙЛЕР! 


На самом деле, никакой это не спой- 
лер. Во всяком случае, не такой сте- 
пени секретности, как нас пытаются 
убедить. Даже в официальном роли- 
ке отчетливо видны жуткие сцены, 
как из нашего Мэтью Кэйна будут 
клепать строгга. 

А дело в том, что в Мэтью неудач- 
но подставится во время одной из 
операций, и его безвольное тело 
притащат на фабрику, чтобы попол- 
нить ряды быстро тающей армии. Я 
не зря чуть выше упоминал о необъ- 
яснимой любви Вауеп к расчленен- 
ке. Поверьте, смотреть на то, как 
циркулярная пила ампутирует герою 
конечности, со свистом разрывая 
мягкие ткани и вгрызаясь в кости — 
то еще удовольствие. Затем манипу- 
ляторы делают кашу из его внутрен- 
ностей, удаляя “ненужное” и заме- 
няя все это холодными механичес- 
кими имплантантами. За несколько 
минут Кэйн превращается в отвер- 
женного — представителя расы 
строггов, в котором по-прежнему 
живет человеческое сознание. В ре- 
зультате аварии на фабрике ему 
удастся сохранить свою личность, но 
тело его уже никогда не станет преж- 
ним. Впрочем, неимоверная вынос- 
ливость, повышенная скорость и 
прикрученная вместо рук огневая 
мощь делают из него суперсолдата, 
который также сможет читать на 
чуждом ему до этого языке врагов. 
Загвоздка заключается в том, что те- 
перь он становится врагом как для 
строггов, так и для своих бывших 
друзей. Поэтому ему остается толь- 
ко одно — оружие помощнее и на- 
пролом к финальному боссу, чтобы 
отомстить за поруганную репута- 
цию. 


Вернемся к нашим строггам 


Прошли годы, сменились поколения 
видеокарт, технические возможнос- 
ти компьютеров теперь весьма да- 
леки от того, что считалось Н!-епа в 
1997 году. Поэтому перед разработ- 
чиками стояла непростая задача — 
превратить корявые 50-полигональ- 
ные фигурки строггов и пехотинцев в 
нечто современное, но одновремен- 
но легко узнаваемое. Прошли те 
времена, когда приходилось долго 
сидеть, чтобы сделать модель хоть 
как-то похожей на первоначальный 
замысел на бумаге. Поэтому не сто- 
ит ожидать 100% сходства. Так, к 
примеру, гладиатора из О? единит 
со своим коллегой из ©4 разве что 
только ВайСил на плече. Т.е., сход- 
ство скорее заключается в носимом 
оружии, чем во внешнем виде, но 
этого более чем достаточно. С ба- 
лансом в СиаКе 2 всегда все было в 
порядке. 

Строгговские комплексы также 
подверглись огромной доработке — 
неспроста картинка внутренних по- 
мещений напоминает марсианские 
лаборатории переплетениями труб, 
металлическими перекрытиями и 
работающими механизмами. По ме- 
ре продвижения мы встретимся так- 
же ссовершенно неожиданными ре- 
шениями, вроде огромного бьюще- 
гося сердца из плоти, наглядно де- 
монстрирующего, насколько тесно 
раса строггов сплела технологии и 
биоинженерию для достижения ка- 
ких-то своих загадочных целей. 


Окончание на стр. 32- 
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Вражеская территория 


Название Епету Тепйогу не взято 
с потолка и тем более неспроста 
придумано дополнительное 
ОцакКе М/аг$. В 2001 году вышла иг- 
ра, которая стала примером наибо- 
лее профессионального использо- 
вания движка Оцаке Ш. Вемт тю 
Сазце МоНепзет даже сейчас смо- 
трится вполне презентабельно, 
особенно на фоне текущего в наши 
сети многообразия консольных 
портов. Многопользовательская ее 
часть, поначалу пребывающая в со- 
стоянии малопользовательской, 
ожила, когда молодая команда 
Эразп Ватаде неожиданно выпус- 
тила дополнение  \МоКепзет: 
Епегпу ТенйЙогу, которое уверенно 
встало в один ряд с популярными 
сетевыми шутерами. И дело было 
даже не в бесплатности. Игра пред- 
лагала выбирать не только между 
сторонами конфликта, но также 
и между специализацией (медик, 
инженер, солдат и пр.), что здорово 
повлияло на укрепление командно- 
го духа. Разнообразие же миссий 
по тихому проникновению с похи- 
-щением или по агрессивному штур- 
му с уничтожением еще больше 
увеличило армию поклонников. 
Епегу Тепйогу — это уже знак вы- 
сококачественного сетевого шутера. 
Однако надолго привязать к игре 
с безнадежно устаревшей графикой 
можно только упертых фанатов. Ос- 
новная масса пользователей пред- 
почитает идти в ногу со временем. 
Поэтому, почти одновременно с на- 
чалом разработки Оцаке 4, являю- 
щегося сиквелом Оиаке 2, было ре- 
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меняем старый компьютер 
на новь 


шаке 4 


Начало на стр. 31 


Методы препарирования 

А убивать мы наших милых уродцев 
будем с помощью привычного уже по 
Оиаке 1-2 оружия. В строй вернется 
МайСип, стреляющий теми самыми 
девятидюймовыми гвоздями (пте 
исН пайз), Роскейаипспег, Нотпто- 
Сип, ЗоЮип, конечно же, ВайСип и 
прочие знакомые. В качестве из- 
юминки разработчики добавили им 
функциональности, так что госкее 
мппр теперь будет являться не един- 
ственным фокусом, доступным для 
квакера. К примеру, с помощью Май- 
Сип можно будет натыкать в стену 
гвоздей, чтобы затем по ним взо- 
браться наверх. Кроме этого будет 
реализована и система апгрейдов, и 
мы сможем прикручивать к оружию 
различные полезные побрякушки. 


И, ети 


ай и издатель — ООО “Не- 
стор”. Регистр. свидетельство № 1411, 
выдано Госкомпечати РБ 16.11.99 г. 


Епешу Тер"Иогу: Фиаке 


из. . 
тг. Е 
шено обрадовать не только любите- 
лей разборок 1х1 и одиночного ре- 
жима. Епепту Тептйюогу: Оцаке \\/агз, 
над которым вовсю трудятся все те 
же ребята из ЭразН Ватаде, являет- 
ся многопользовательским шутером 
с двумя враждующими сторонами, 
техникой и километрами открытых 
пространств. По совместительству 
он также является приквелом Сиаке 
2, отражающим реалии вторжения 
строггов на планету Земля. 


Ад на Земле 


Демонстрация ЕТ:ОМ/ произвела фу- 
рор. Никто, даже самые наивные оп- 
тимисты, не ожидал, что движок 
ОООМЗ может запросто работать 
с ОГРОМНЫМИ открытыми про- 
странствами .; при этом радовать 
глаз реальными тенями. Кроме того, 
была замечена куцая пустынная рас- 
тительность, прекрасно реализован- 
ная вода в реках и голубое небо над, 
ГОЛОВОЙ. 

Конечно, все это не было бы ре- 
альностью, если бы не гений Джона 
Кармака, придумавшего и реализо- 
вавшего совершенно новую техно- 
логию под названием Медаехиге 
гппаррта, с помощью которой стало 
возможно отрисовывать на самом 
деле громадные и высоко детализи- 
рованные ландшафты. Мегатексту- 
ра — это по существу одна непре- 
рывная текстурная карта, которая 


5 


Читая эту информацию, понима- 
ешь, что времена классических шу- 
теров остались позади. Сейчас в мо- 
де открытые пространства и шурша- 
ние гальки под колесами, неожидан- 
ные сюжетные повороты и зрелищ- 
ные скриптовые сценки, снующая 
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может простираться вплоть до гори- 
зонта без всякого тумана, обычно 
маскирующего-ограниченность про- 
рисовки пространства. Эта техноло- 
гия позволяет, кроме того, элемен- 
тарно управлять физикой транс- 
портных средств на разныхтипах по- 
верхности, а также контролировать 
типгрязи, вылетающий из-подколес 
(камни на гальке, дым на асфальте 
при торможении, пыль на песке). 

Рекламный ролик, крутящийся на 
официальном сайте, серьезно пред- 
упреждает, что именно так и выгля- 
дит игра. Десятки высоко детализи- 
рованных персонажей естественно 
отбрасывают коленки, танки блестят 
на солнце, а из сопел шатлов выры- 
вается раскаленный воздух, в кото- 
ром картинка игриво преломляется. 
ЕТ:СМ/ на самом деле выглядит по- 
трясающе, оставляя своего ближай- 
шего конкурента ВаФейед 2 далеко 
позади. 

Кроме продемонстрированной 
пустыни, действие также будет про- 
ходить в заснеженной тундре, лесу 
(вдвойне интересно увидеть живую 
растительность на движке РООМЗ) 
ивдругихживописных местечках на- 
шей планеты. 


Смешались в кучу 
строги, люди 


Несмотря на то, что игра представ- 
ляет собой чистый сетевой боевик, 


= 
ты 


под ногами массовка и масштаб- 
ность происходящего. Сумеет ли 
Оцаке 4 удовлетворить этим запро- 
сам? Выложенные в сеть ролики и 
впечатления очевидцев дру кри- 
чат “Да. 

ские 
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она не лишена и историчности, пе- 
ресекаясь `в некоторых местах 
с Саке 2. Так, в одной миссии необ- 
ходимо отбить двигатели для тех са- 
мых кораблей, что впоследствии 
должны продрейфовать к Строггосу, 
неся на своем борту нашего героя. 
По пессимистичным прогнозам 
эразй БВатаде, вторжение на Зем- 
лю начнется через полвека. Именно 
тогда две коалиции — с одной сто- 
роны ЕБЕ (Еайй Оеепзе Рогсе), 
с другой стороны строги ($099) — 
схлестнутся в решительной схватке. 
Как и в прошлой версии ЕТ, в ко- 
мандах существует строгое разде- 
ление по классам, которое наклады- 
вает ограничения на количество 
и качество носимого оружия. Солда- 
ты ЕОЕ вооружены классическими 
автоматами и ракетометами, ката- 
ются на джипах и на танках, летают 
на странноватых вертолетах и реак- 
тивных шатлах. А по земле туда-об- 
ратно бегают медики, реанимируя 
упавших товарищей. Но немного по- 
другому обстоят дела у строггов. 
Эти ребята несравненно более вы- 
носливы, чем “жалкие человечки”, 
любят ближний бой, но не гнушают- 
ся применять свои собственные фу- 
туристические пушки и рассекать по 
нашему свежему воздуху на дикова- 
тых инопланетных штуковинах. Од- 
нако отличие между двумя расами 
не только в этом. У строггов, к при- 
меру, нет медика. Зато вместо него 


есть штуковина, которая бегает по 
полю в поисках упавшего Погпо зар!- 
еп$ и делает из него строгга, заме- 
няя таким образом потерянного бой- 

. Эта идея еще недоработана, 
и неизвестно, как она скажется на 
балансе, но выглядит симпатично. 
Только ты мочил в речке этихтварей, 
как уже становишься с ними плечом 
кплечу. 

Миссии Е быть разнооб- 
разными, предлагая, помимо основ- 
ной цели, несколько побочных, кото- 
рые в случае выполнения могут за- 
метно изменить ситуацию на поле 
боя (например, захватить ракетную 
установку и жахнуть со всех дури 
в сторону врага). Кроме того, каж- 
дый игрок автоматически, только по- 
пав на поле боя, получает задание, 
выполнение или невыполнение ко- 
торого прямо влияет на его положе- 
ние в рейтинге. Такой прием при- 
зван упорядочить хаос, который 
обычно создают новички в много- 
пользовательских играх. 

Так что советую всем подгото- 
виться к появлению ЕТ:ОМ/. Запас- 
тись СеРогсе 7800 СТХ, подключить- 
ся к широкому каналу в Интернет 
и протереть монитор. Уже в следую- 
щем году нас ждет, возможно, луч- 
ший многопользовательский проект. 
А уж то, что он будет самым краси- 
вым — несомненно. 
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